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Editorial 


Se buscan programadores 

E ste mes, nuestro tema de portada pasa por 
los Lenguajes de Programacion. Un primer 
axioma que hay que conocer es el de que 
Programar no es solamente conocer un Lenguaje 
de Programacion. Todo el mundo puede escribir 
un programa, por pequeno que sea, pero para 
dedicarse a la programacion hay que conocer 
muchas mas cosas; tener un pensamiento logico, 
una mente creativa y ordenada para solucionar 
los problemas. 

Es lo mismo que en el arte: hay quien puede 
describir un paisaje o una idea, pero es incapaz 
de Nevada a cabo, de materializarla, de pintarla, 
no tiene manos... Con la programacidn pasa un 
poco lo mismo, aunque animamos a todo aquel 
que quiera aprender a programar a que lo haga. 
En Espaha hacen falta muchos y buenos 
programadores. 

P RESENTAMOS este trabajo con una 
introduccidn general a los Lenguajes de 
Programacidn y nos centramos en PASCAL y C. 
No hay que olvidar que en la seccion de PC de 
nuestra revista hay una serie de Codigo Maquina, 
que ya hablamos del BASIC 2 y que 
prdximamente hablaremos del Cddigo Maquina 
para el PCW. 

N uestra revista cumple asi uno de los 
objetivos trazados desde su salida al 
mercado: la divulgacion. 

A LGUNOS lectores analizan la revista desde un 
punto de vista de usuario de una maquina 
determinada, PCW, CPC o PC, y nos cuentan 
preocupados que a su maquina le prestamos tal 
0 cual atencidn contando el numero de paginas 
que se identifican en el sumario. Bien, hay que 
decir que estas paginas que dedicamos a cada 
seccion son s6lo —solo— para ese ordenador. 
Luego viene la cover o tema de portada —por 
ejempio, LENGUAJES DE PROGRAMACION— 
que siempre trata temas generales, relatives a la 
informcitica o de interes para los usuarios de las 
tres maquinas. Tambien estan las secciones de; 
Libros, C-V-C, Correo, Ofertas, etcetera, que 
abarcan o interesan a los usuarios de los tres 
sistemas. jAhl, por esto tambien nos felicitan 
otros lectores-usuarios. 

Muchas gracias. 


Jos^ Antonio Sanz 

Director 
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SEVILLA: 

SALON 

INfORMATICO 

CuARTA edicibn de este interesante 
sal6n de Informatica, Ofim^tica y Afi- 
nes. La zona Sur de Espafia ya tiene 
su Feria plenamente consolidada. En 
esta convocatoria van a estar presen- 
tes mas de 130 expositores, tanto de 
software como de hardware. Este aho 
va a servir para preparar el gran Con- 
greso Nacional de Inform^ticos, a ce- 
lebrar en Espaha el aho que viene. 
Aunque este saldn tiene un caracter 
marcadamente profesional, sobre todo 
software de Gestidn y ordenadores 
compatibles y mciquinas para oficinas, 
es interesante darse una vuelta. El Sa- 
I6n se celebraroi en Sevilla del 10 al 13 
de febrero de 1988. Las jornadas tec- 
nicas prometen ser de interns. Aunque 
todavia no esta cerrado el prograrna de 
Conferencias, se sabe que lo estan di- 
sehando los profesores y estudiantes 
de la Facultad de Ciencias Economi¬ 
cas y Empresariales de Sevilla. 


SYSTEM 4 llEGA COH FUERZA 



ReLACIONADOS en el pasado 
de alguna forma con Zafiro, se 
han independizado y han formado 
SYSTEM 4, una nueva empresa 
de software espahola. Con un 
plan de lanzamiento muy cuidado, 
han irrumpido con fuerza y han 
recibido muy buena acogida. 
Entre sus productos podemos 
citar Fith Quadrant, Four Great, 
The Vikings, Chamonix, Birdie y 
muchos mas. Entre sus mas 
recientes lanzamientos estan Bob 
Morane, T, Trapdoor, Yogi Bera, 
Gun Boat, Judge Death y R. 

Rovers. 
















MASTERS 
OF THE 


UNIVERSE 


Erbe no se duerme en los 
laureles de la cuesta de ene- 
ro y nos anuncia que Masters 
of the Universe ya esta dis- 
ponible en Espaha. Adem^s, 
siguiendo con la Ifnea de jue- 
gos basados en largometra- 
jes cinematograficos, nos encontramos con la version 
para microordenador de Platoon. 

Tambien hay 
packs entre sus 
ofertas, forma- 
dos por dos 
juegos en un 
solo disco: In¬ 
diana Jones y 
Regard, 

Match day II y 
Phantom 
Club, Gaunt¬ 
let II y 720. Y 
por ultimo, 

Outroom, en 
disco, y la 
s e g u n d a 
parte de Im- 
possible 
Mission, 
que ya est^ 
disponible. 


DUELO ENTRE 
GIGANTES 


AmSTRAD y Epson han vuelto a hacer las paces tras una 
dpoca de enfrentamientos legales cuando AMSTRAD co- 
menzd a utilizar las letras «LQ» para nombrar a sus im- 
presoras de alta calidad, una designacidn que Epson re¬ 
clame como suya. 

Tras un acuerdo entre las dos compahi'as, ambas con- 
tinuar^n usando la designacion LQ para sus impresoras. 
Buena prueba de ello es que AMSTRAD planea lanzar la 
LQ5000 (una impresora de carro ancho) este mes, mien- 
tras Epson lanzar^i la LQ500 (que no tiene nada que ver) 
al mismo tiempo. 


NOTASde 

REDACCION 

• Por favor, no sigciis mandando programas 
para el concurso del Superprograma del aho. 
Aunque debido a los tremendos retrasos que 
sufre Correos hemos estado aceptando pro¬ 
gramas hasta el d(a 25 de enero, ya no acep- 
taremos mas programas. En breve dispon- 
dr6is de los resultados del concurso. 

• El pasado d(a 5 de enero, un redactor de 
esta revista tuvo la mala suerte de encontrar- 
se (al salir del trabajo), la baten'a de su co- 
che descargada. Tras tirarlo por una cuesta 
y no arrancar, la casualidad quiso que pasa- 
ra por alii un coche-taller del R.A.C.E. Al ser- 
le solicitada ayuda a este vehiculo (algo tan 
sencillo como conectar entre si I as dos bate- 
has), el conductor del vehiculo se nego adu- 
ciendo que el sufrido redactor no estaba aso- 
ciado al R.A.C.E. Evidentemente nada leobli- 
gaba a ayudarle, pero trat^ndose de algo tan 
sencillo no le habria costado ningun esfuerzo 
y se podria haber ganado una buena propi- 
na. En cualquier caso, no deja de ser una for¬ 
ma de perder socios para su empresa, pues 
este redactor no estaba en aquel momento 
asociado a ninguna empresa de asistencia, y 
desde aquel dia decidid asociarse a cualquie- 
ra menos al R.A.C.E. Un 0 al R.A.C.E. 

• Bueno, parece que no hay manera. Aun¬ 
que ya os lo dijimos el mes pasado, no tene- 
mos mds remedio que repeti'rlo. El telefono 
para arreglar problemas con suscripciones, 
ofertas, pedidos, regalos, etcdtera, es el (91) 
433 83 76. Os aseguramos que llamando a la 
redaccidn no os arreglaremos ningun proble- 
ma de ese tipo, pues no tenemos con que ha- 
cerlo. Los redactores no podemos encargar- 
nos de las suscripciones. Es imposible. 

• Nos dicen del departamento de suscripcio¬ 
nes que di'sculpeis por bs refrasos que pue- 
da haber en los envios, totalmente ajenos a 
nuestra voluntad. Ya sabdis los problemas 
que estd teniendo ultimamente Correos. Es- 
peramos que se solucionen rdpidamente y 
dejen de afectar a nuestros lectores. 
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Hom CUZCO 


D ESDE el pasado mes de enero la informatica ha iniciado 
la conquista de otro sector de nuestra sociedad: la hos- 
teleria. Hace apenas unos dias que el Hotel Cuzco, de Ma¬ 
drid, cuenta con un servicio de alquiler de equipos informatl- 
cos a los clientes que lo soliciten en su habitacion. De este 
modo, cualquier persona que se aloje en el hotel podra tra- 
bajar en sus propios ficheros y realizar las operaciones que 
desee, aunque se encuentre a cientos de kildmetros de dls- 
tancia de su empresa. Las tarlfas de alquiler hacen aun mas 
atractivo esta innovaclon: 1.500 pesetas por medio di'a y 
2.500 pesetas por dia completo. 

El equipo que proporclona el Cuzco consiste en ordena- 
dores compatibles AT y con 64 K de memoria, ademas de 
dos diskettes, una impresora y un modem. De momento, no 
dispone de software de gestidn, aunque es previsible que lo 
tenga a corto plazo. 

El asesoramiento de la idea ha corrido a cargo de Innovaciones Informdticas, instaladores tambidn del pro- 
ceso de informatizacldn del Hotel Cuzco, quienes Iran ampliando el servicio en funcidn de la demanda que genere. 

El autor de la idea, Roberto Banos, director del hotel, asegura que se trata de una novedad mundial. De 
hecho, no existe en la actualidad ningun hotel en el mundo que proporcione este tipo de sen/icio a sus clientes. 

A pesar de su satisfaccidn, el seiior Banos se encuentra algo molesto por la actitud de las grandes firmas 
inform^ticas. «No he tenido apoyo, ni asesoramiento, ni siquiera he podido, en muchos casos, hablar con el res- 
ponsable que me diera respuestas concretas. Todo ha sido confuslonlsmo.» 

A pesar de ello, el Cuzco se ha lanzado a la aventura y ha invertido, de momento, dos millones de pesetas 
en la hazaha. La idea ha sido acogida con entusiasmo dentro del ramo de la hosteleria. De hecho, muchos em- 
presarios ya han comenzado sus investigaciones respecto a precio-calldad-imagen. 

Es muy previsible que lo que hoy, gracias al Hotel Cuzco, es una novedad y casi un relate de clencia fic- 
ci6n, dentro de muy poco se convierta en una practica empleada por todos los hoteles. 


Novedad mundial 

ORDENADORES 
PARAIOS 
ClIENTES DEL 



MAS JUEGOS 

AbC soft nos ha hecho llegar sus novedades en packs 
de juegos. Por un lado, LIVE AMMO, una recopilacidn de 
juegos buncos formada por The Great Escape, Top Gun, 
Green Beret, Rambo y Army Moves, con un precio de unas 
2.200 pesetas en cinta (dos cintas) y de unas 2.900 pe¬ 
setas en disco (un disco). 

Por otra parte, nos encontramos con The Magnificient 
Seven, que, cosa curiosa, esta compuesto por ocho jue¬ 
gos: Head Over Heels, Stallone Cobra, Short Circuit, Fran¬ 
kie goes to Hollywood, Arkanoid, Wizball, The Great Es¬ 
cape y YIe Ar Kun-Fu. Los precios andan por las 2.900 
las dos cintas y 3.600 el disco. 
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ORGANISER 
II DE PSION 

Bcn International Computer, S. A., de Barcelo¬ 
na, distribuye el ordenador de bolsillo Psion Or¬ 
ganiser II, utilizable como agenda, archivador 
con [ndice, despertador (pueden programarse 
hasta ocho alarmas), reloj calendario, calculado- 
ra, hoja de ciilculo y un largo etc6tera. 

Psion Organiser II es programable en OPL, 
lenguaje de alto nivel. Existe en dos modelos, 
llamados CM y XP, que cuentan respectivamen- 
te con 8 y 32 Kt de memoria RAM. La memoria 
ROM es en ambos modelos de 32 K y contiene 
el sistema operative, el lenguaje OPL y aplica- 
ciones de software. Del mismo mode que los or- 
denadores personales tienen unidades de dis¬ 
cos, el Organiser II dispone en su parte poste¬ 
rior de dos ranuras para la conexibn de Data- 
paks —EPROMs de lectura/escritura con una 
velocidad de acceso de 100K por segundo y ca- 
pacidades de 16K, 32K, 64K y 128K—. 

El Organiser puede conectarse mediante un 
interface RS232 a ordenadores personales, im- 
presofas, o perifbricos tales como el lector de c6- 
digo de barras o el lector de tarjetas magnbticas 
de Psion. Su precio es de 19.500 pesetas para 
el modelo CM y de 29.500 para el XP. 


TRADUCCION 
TEIEFONICA 
POR ORDENADOR 

QuiENES desconozcan el idioma de otra persona 
podrbn hablar con ella por telefono gracias al 
primer sistema de traduccibn oral instantbnea por 
ordenador. El equipo prototipo, fruto de tres anos 
de investigaciones realizadas en los laboratories 
de British Telecom, traduce ingles a trances, 
alembn, espanol, sueco e italiano. Se halla en 
fase de perfeccionamiento la traduccibn inversa 
de estos idiomas, que, una vez finalizada permitira 
traducirlos entre si. 

El sistema se basa en un glosario de mbs de 400 
frases comerciales usuales almacenadas en 
ordenadores personales Merlin 5200. Aunque esto 
supone un vocabulario de mas de 1.000 palabras, 
los ordenadores estbn programados para 
reconocer solamente 100 palabras clave, con las 
que identifican las frases apropiadas. 


lA II FERIA 

INTERNACIONAL ANISTRAD- 
SINCUIR SE TRASLADO 
Al 2.* TRIMESTRE DE 1988 

Como consecuencla de los resultados de su 
campaha publicitaria, as! como de la definitiva 
consolidacibn de la marca AMSTRAD en el 
mercado nacional, una vez mbs se han 
desbordado las prevrsiones de venta y como 
consecuencia de ello se han agotado buena parte 
de los productos AMSTRAD, tanto en 
ordenadores como en la Ifnea Audio y Video. Ante 
esta realidad la Compania AMSTRAD DE 
ESPANA se ha visto obligada a reconsiderar las 
fechas de LA II EDICION DE LA FERIA 
INTERNACIONAL AMSTRAD-SINCLAIR, prevista 
para el 19 de diciembre. La direccibn de 
AMSTRAD decidib trasladar al 2.” trimestre del 
aho prbximo esta Feria tan esperada por 
profesionales del sector, asi como usuarios. El 
bxito rotundo de ventas durante el ultimo trimestre 
de 1987 coloca ya a esta Compania muy cerca de 
sus previsiones de facturacibn. 
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ACTUALIDAD 


Ultima hora / ultima hora / ultima hora / 


Balance de Amstrad Espana 


Bajan los precios 
del PCW y del PC 1512 

Amstrad Espana ha celebrado una rueda de prensa en 
los salones del hotel Eurobuilding, presidida por Jose Luis 
Dominguez, para ofrecer su balance economico de 1987. 
En primer lugar hay que decir que se cumplieron los ob- 
jetivos, la facturacion ha sobrepasado los 20.000 millones 
de pesetas. Hay que decir que los ordenadores m^s ven- 
didos han sido los CPC, despues le siguen los PCs con 
una cifra —entre PC 1512 y 1640— proxima a las den mil 
unidades vendidas. 

En el capitulo de novedades para 1988 —en el numero 
de marzo trataremos el tema con mas amplitud— hay que 
decir que Amstrad Espana ha decidido bajar los precios 
a partir del 1 de febrero de los PCW (79.900 pesetas mas 
IVA) y del PC 1512 (99.900 pesetas mas IVA), ademas 
de la puesta en marcha de la factoria de Tres Cantos, que 
empezara a ensamblar televideos y a fabricar telefonos, 
tras un acuerdo con Telefonica. 

El tan ansiado portatil PPC, del que se preven unas 
ventas de 15.000 unidades, saldr^ a un precio aproxima- 
do de 129.000 pesetas. 

La noticia de alcance, importante para futures nuevos 
usuarios, es la bajada del PC-1512 y del PCW. En el mes 
de marzo explicaremos con m^s amplitud las repercusio- 
nes de esta medida, que como todas las que abaratan los 
productos que son objeto de nuestra atencidn, nos pare- 
ce muy importante. 


PC 1512 en la Universidad 

El Departamento de Biologia Molecular de la 
Universidad de Murcia organize en Valladolid y 
Malaga sendos Congresos de Bioquimica en 
los que los PC 1512 de Amstrad han 
desempehado un importante papel en la 
obtencidn de dates, especialmenfe en los 
algoritmos de regresiOn no lineal. 

El informe elaborado por el equipo de 
investigacion del citado departamento 
menciona y destaca la utilizaciOn de los 
AMSTRAD PC 1512. 

La noticia viene a confirmar nuevamente la 
amplia gama de aplicaciones de los AMSTRAD 
PC y su implantaciOn en el embito profesional. 




BUFFER INTELIGENTE 

Su ordenndor personal trahaja deprisa. Exrepto cunndo esid 
imprirniendo. Entonces no trahaja y listed estd bloqueado espe- 
rando. Pero con las series PR REEFER no tiene que esperar mas. 
Puede operar con su ordenador e imprimir al mismo tiempo. Eus se¬ 
ries PR REEFER ahnacenan datos de su ordenador, envidndolos des¬ 
pues a la impresora a la velocidad adecuada. Como las series PR REE¬ 
FER recuerdan exactamente lo que su impresora nc- 
cesita, listed y su ordenador piieden volver a traba- 
jar rdpido. Esto hace a las series PR REEFER perfec- 
tas para cualquier tarea buffer; procesarniento de pa- 
labras, procesadores de te.rto, grdficos complicados. El 
PR REEFER tambicn es capaz de realizar hasta 255 ca¬ 
pias del documento que se encuentra en su memoria, pu- 
diendo parar la impresidn para imprimir otro documento. 
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PARA MAS INFORMACION RUEGO: 


□ ENVJOCXXUWENTAClON PORCORREO 


D /EMPRESA 

nOMlGll 10 

CP 

CIUDAO_ _ PROWJCIA 

TFI FFONO 


‘..A* A/ASTBAO ESPANA ' 





- I Increible pero cierto. En lo que va de ano, Amstrad ha vendido mas 
. ordenadores PC'S que las principales marcas de mformatica junlas, 

I durante todo 1986. 

J Los numeros cuentan. Y en ordenadores. Amstrad hoy es el N.“ 1 en venias. 


(91)4593232 
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Desde el aficionado a ios vid 
gos hasta ei profesional, para f 
gama de usuarios de ordenadc 



JOYCESTKK 


E STE modelo esta creado unica y especial- 
mente para el PCW 8256. Incluye un inter¬ 
face para conectarlo a dicho ordenador asi como 
un disco con un excelente y conocido programa 
de ajedrez. Lo venden en MASTER COMPU¬ 
TER, plaza de Cristo Rey, 3, en Madrid, y pue- 
de ser tuyo por 7.500 pesetas. 



ZERO-ZERO 

F ABRICADO por M.H.T. 

Ingenieros segun Ios 
modelos de las maquinas 
recreativas, puede ser el 
arma perfects para caza- 
dores de marcianos y de- 
m^is aventureros inform^- 
ticos. Tiene tres pulsado- 
res de disparo indepen- 
dientes y ocho sentidos 
de direccidn y su precio 
es de 1.800 pesetas. Lo 
venden en CHIPS & 
TIPS, paseo de la Caste¬ 
llans, 126. 


AMSTICK 

E SPECIALMENTE disenado y 
construido para Ios ordenado- 
res AMSTRAD. Un joystick «ci^si- 
co» que se adapts a todos ios usos 
y con una excelente relacidn cali- 
dad-precio (1.100 pesetas). Lo tie- 
nen prdicticamente en todas las 
tiendas del ramo. 




U N joystick de competicipn 
-que igual puede servir a 
diestros y a zurdos gracias a 
dos botones de disparo in- 
corporados a ambos lados. 
Funciona mediante ocho mi¬ 
croswitches que le confieren 
otros tantos sentidos de di- 
reccidn y gran rapidez de 
respuesta. Cuesta 4.600 pe¬ 
setas, y lo puedes encontrar 
en MASTER COMPUTER, 
plaza de Cristo Rey, 3, de 
Madrid. 
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joystick es una herramienta tan importante como util. En este numero os 
ofrecemos una muestra de los muchos modelos disponibles en el mercado 
para vuestro AMSTRAD. Hay para todos los gustos. 


YANJEH 


E l joystick digital, una 
innovacidn en el cam- 
po, novedad en el pasado 
SIMO, que aunque estu- 
vo en estas p^ginas en el 
anterior numero merece 
ser recordado de nuevo. 
Rapidez de respuesta, 
sensibilidad y larga dura- 
cidn garantizadas. Su 
precio es de 2.500 pese¬ 
tas, y lo puedes encontrar 
en MERCA COMPUTER, 


THE 

STICK 


L ITERALMENTE «el 
palo», y es efectiva- 
mente de la unica parte de 
que consta este curioso 
joystick. Pensado para ser 
utilizado con una sola 
mano, funciona mediante 
cuatro switch de mercuric y 
tiene, como veis, dos pul- 
sadores de disparo. Por 
4.900 pesetas lo puedes 
comprar en MICRO 1, Du- 
que de Sesto, 50, Madrid. 



QUICK 
SHOT IX 



A dste, en cambio, 
sus creadores le 
han bautizado como el 
«joyball», pues el con¬ 
trol de direccidn se 
realize mediante una 
esfera con microin- 
terruptores, en lugar 
del cl^sico bastdn. Su 
precio es de 1.995 pe¬ 
setas, y lo tienen en 
MICR01. 


SPEED 

KING 


P OSIBLEMEN- 
TE el m^s er- 
gondmico de los di- 
sehos del merca¬ 
do, y un concepto 
de joystick total- 
mente original. Se 
acopla perfecta- 
mente a la mano y 
funciona con mi¬ 
croswitches. Su pre¬ 
cio es de 3.600 pe¬ 
setas y lo venden en 
las principales tien- 
das de informdtica. 



PHASOR 


ONE 


0 TRO joystick «de acci6n», ana- 
tdmico y de original factura. El 
botdn de disparo va en la empuha- 
dura y sobre dsta, la palanca de di- 
reccidn, tam- 
bidn de mi- 
crointerrupto- 
res. Cuesta 
3.400 pese¬ 
tas y estd 
garantizado 
por dos 
ahos. Lo 
tienen en 
CHIPS & , 

TIPS, pa- j 
seo de la 
Castella- 
na, 126, 
en Ma¬ 
drid. 
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gENGUAJMS DE 


Desde el 
comienzo 
de la era 
inform^tica, 
cientificos y 
programadores 
han intentado 
simplificar la 
relacidn entre 
el hombre y el 
ordenador 
creando 
diferentes 
lenguajes de 
programacibn. 
Pero, roubles 
son los 
mejores? ^Por 
qub existen 
tantos? 


j 



























PROGRAMACION 


I MAGINEMOS por unos instan- 
tes que necesitamos explicar a 
alguien el modo de descolgar 
un telefono y atender una llamada. 
Aunque podriamos describir el pro- 
ceso paso a paso, aclarando hasta 
los detalles mas insignificantes, lo 
m^s probable es que no hicieran 
falta mas que unas cuantas instruc- 
ciones de caracter generico. Sin 
embargo, si nuestro hipotetico in¬ 
terlocutor no fuese una persona, 
sino un ordenador, habria que indi¬ 
carle absolutamente todos los por- 
menores de la operacidn. Y lo mis- 
mo ocurriria con cualquier otra ac- 
tividad, puesto que, tdcnicamente, 
la unica forma de conseguir que un 
ordenador haga algo es encauzar 
convenientemente el recorrido de la 
electricidad en su interior, ajustan- 
do miles de conmutadores micros- 
cdpicos de dos posiciones, encen- 
dido y apagado. 

La programacidn del ordenador 
al mas bajo nivel, mediante cddigos 
binarios de ceros y unos que con- 
trolan los citados conmutadores, 
permite ejecutar tareas muy sim¬ 
ples, como, por ejempio, sumar dos 
numeros o almacenarlos en la me- 
moria. Cuando varies centenares o 
millares de estos cddigos elemen- 
tales se combinan para formar un 
programa, el ordenador parece eje¬ 
cutar tareas de gran complejidad, 
aunque, en realidad, se trata de 
una falsa apariencia. 

Pero programar un ordenador a 
base de cddigos binarios, es decir, 
en lenguaje maquina, es un trabajo 
desalentador. Para hacerlo mas 
facil y rapido, durante las ultimas 
cuatro decadas ban ido surgiendo 
infinidad de lenguajes de progra- 
macidn. Muchos de ellos emplean 
instrucciones que son palabras in- 
^glesas, sirviendo de intermediaries 
entre el programador y la maquina. 


Asi, una de las instrucciones tipicas 
del lenguaje BASIC (Beginner’s All¬ 
purpose Symbolic Instruction Code) 
es PRINT, cuya funcidn es exacta- 
mente la que su nombre sugiere. 
Una orden PRINT <'Hola» hace que 
el ordenador imprima en la pantalla 
del monitor el texto entrecomillado. 
Para obtener el mismo resultado en 
lenguaje maquina, probablemente 
harian falta mds de media docena 
de comandos. 

Los lenguajes como el BASIC se 
denominan de alto nivel. La diferen- 
cia entre ellos y el cddigo maquina 
es similar a la existente entre decir- 
le a alguien: «Por favor, coge el te- 
lefono», 0 explicarle paso a paso, 
sin olvidar ni siquiera los detalles 
mds irrelevantes, la forma de aten¬ 
der una llamada. Los lenguajes de 
bajo nivel, como el cddigo maquina 
0 el ensamblador, tienen la ventaja 
de su velocidad y de permitir un 
control directo del hardware, pero 
son de dificil aprendizaje y utiliza- 
cidn. Por el contrario, los de alto ni¬ 
vel son siempre mds lentos, pero 
son casi independientes del hard¬ 
ware y de fdcil aprendizaje. Opera- 
ciones que en ensamblador reque- 
ririan decenas de instrucciones se 
consiguen en los lenguajes de alto 
nivel con unos pocos comandos. 


El constante desarrollo de los 
lenguajes de alto nivel ha distancia- 
do a los programadores de sus or- 
denadores, de forma que, cada vez 
mds, ignoran lo que realmente 
ocurre en su interior. Es como con- 
ducir un coche sin tener conoci- 
mientos de mecdnica: aunque pue- 
de que nunca lleguen a hacer falta, 
si sufridramos una averia compren- 
deriamos su importancia. Actual- 
mente es posible ejecutar un pro¬ 
grama en cuaiquier ordenador sin 
saber absolutamente nada de pro- 
gramacion. Basta insertar un dis- 
quete o una cassette, encender la 
mdquina y, como mucho, teclear un 
sencillo comando. Pero no siempre 
fue asi. 

Retrocedamos cuatro decadas 
para situarnos en los tiempos del 
primer ordenador electrdnico digi¬ 
tal, el ENIAC (Electronic Numeric 


estodaviael lengw^ 
I’e de programaddn mds uti^ 
lizado en los grandes orde- 
nndores dedicados a toren^ 
^ de gestiin. ^ 


La prehistoria de los 
lenguajes 

Pero, ipor que existen tantos 
lenguajes de alto nivel diferentes? 
En primer lugar, porque la diversi- 
dad de aplicaciones del ordenador 
asi lo exige; un I enguaje valid o para 
escribir un programa de contabili- 
dad posiblemente no seria el m^is 
adecuado para un juego de aventu- 
ras. En segundo lugar, como cada 
persona tiene su propio estilo de 
programacion, cuantos mas len¬ 
guajes haya, mas posibilidades ten- 
dremos de encontrar uno que se 
adapte al nuestro. 


Integrator and Calculator), un colo- 
so de treinta toneladas de peso 
construido durante la Segunda 
Guerra Mundial en la Universidad 
de Pensilvania, con mas de diecio- 
cho mil v^lvulas electrdnicas de va - 
cio y decenas de millares de resis- 
tencias y condensadores. La pro- 
gramacibn del ENIAC consistia, por 
sorprerderte que parezca, en mo- 
dificar su cableado. Cada vez que 
se deseaba ejecutar un nuevo pro¬ 
grama, los ingenieros se encarga- 
ban de cambiar adecuadamente las 
conexiones de la maquina. El orde¬ 
nador carecia de una memoria que 
le permitiera almacenar programas 
y las unidades de disco eran aiin 
inimaginables. En consecuencia. 
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s6lo un punado de cientificos e in- 
genieros podia realmente «comuni- 
carse» con el ordenador. 

La construccidn y mantenimiento 
de estos arcaicos ordenadores era 
exiremadamente costosa. Para col- 
mo, su rudimentaria forma de pro- 
gramacidn obligaba a perder un va- 
lioso tiempo cada vez que se cam- 
biaba de programa. 

Afortunadamente, pronto se Ilev6 
a la practice una de las ideas del 
pionero de la informalica John von 
Neumann: el almacenamiento de 
los programas. Un ordenador con 
una memoria capaz de almacenar 
los programas mientras se ejecuta- 
ran, serla mucho m^s eficaz que el 
primitivo ENIAC. Para cambiar de 
programa bastarla simplemente 
reemplazarlo por otro en la me¬ 
moria. 

En 1948 se construyo en el Rei- 
no Unido el Mark I, primer ordena¬ 
dor capaz de almacenar programas 
y programable mediante la manipu- 
lacidn de un conjunto de conmuta- 
dores situados en su parte frontal. 
Fue un gran avance, pero todavia 
insuficiente. Para colmo, los pro¬ 
gramas se introducian al reves, em- 
pezando por el final. 

El siguiente paso fue encontrar 
un sistema para conservar perme- 
nentemente los programas y los da¬ 
tes, evitando tener que «teclearlos» 
cada vez que se fueran a utilizar. 
En esta ocasibn se tomb prestada 
una idea elaborada en el siglo pa- 
sado por el matembtico Charles 
Babbage, quien a su vez se inspirb 
en un ingenioso mecanismo utiliza- 
do en Francia para el control de te- 
lares: las tarjetas perforadas. 

Las tarjetas perforadas posibilita- 
ron la escritura y almacenamiento 
de programas independientemente 
del ordenador. Los programadores 
escribian sus programas con ayuda 
de mbquinas pedoradores y espe- 
raban su turno para introducir las 
tarjetas en el ordenador. Este, tras 
imptimir los resultados, quedaba 
listo para aceptar un nuevo lote de 
tarjetas. Este sistema se denominb 
procesamiento por lotes (batch pro¬ 
cessing). 

Por primera vez, los programado¬ 
res estaba fisicamente separados 
de los ordenadores. Habla expertos 
en software, que escribian los pro¬ 
gramas en lotes de tarjetas, y ex¬ 
pertos en hardware, encargados 
del mantenimiento del equipo y de 
la puesta en marcha de los pro¬ 
gramas. 


Por aquel tiempo aparecieron los 
programas ensambladores, que 
traducian mnembnicos como LD, 
HL, DE (carga el registro HL con el 
contenido de DE) al cbdigo binario 
de ceros y unos comprensible por 
el ordenador. Cada cbdigo de ope- 
racibn del ensamblador se corres- 
ponde directamente con una ins- 
truccibn en lenguaje mbquina. 

Pronto los programadores empe- 
zaron a reunir pequefios programas 
escritos en ensamblador. De este 
modo, si alguien necesitaba una ru- 
tina para calcular raices cuadradas 
podia tomarla prestada de otro pro- 
gramador que la hubiera escrito an- 
teriormente. Las librerias de funcio- 
nes fueron el primer paso hacia los 
lenguajes de alto nivel. 


Lenguajes de alto nivel 

Uno de los primeros lenguajes de 
alto nivel fue FORTRAN (FORmula 
TRANslator), desarrollado en 1954. 
Antes de su aparicibn, los cientifi¬ 
cos e ingenieros no familiarizados 
con los ordenadores tenian que 
describir el problema que deseaban 
analizar a un programador, quien 
se encargaba de escribir un progra¬ 
ma para solucionarlo. FORTRAN 
fue creado con la intencibn de faci- 
litar a cientificos e ingenieros la es¬ 
critura de sus propios programas y 
aun es muy utilizado en universida- 
des y centres de investigacibn. 

Del mismo modo que FORTRAN 
se desarrollb para aplicaciones 
cientificas, COBOL (Common Busi¬ 
ness Oriented Language) surgib a 
finales de la dbcada de los cincuen- 
ta con el propbsito de facilitar la es¬ 
critura de aplicaciones comerciales, 
como nbminas, contabilidades, et¬ 
cetera. Aunque frecuentemente de- 
nigrado, todavia es el lenguaje mbs 
utilizado en los grandes ordenado¬ 
res destinados a tareas de gestibn. 

En 1960 aparecieron ALGOL y 
LISP, lenguajes de caracteristicas 
muy diferentes. El primero es simi¬ 
lar al FORTRAN y se disehb como 
lenguaje de aplicacibn general. El 
segundo esta orientado al trata- 
miento de listas o conjuntos de ele- 
mentos simples dados en un orden 
especifico. Por su capacidad para 
el manejo de simbolos, LISP (List 
Processor) se utilize en investiga- 
ciones sobre inteligencia artificial, 
manipulacibn algebraica, anblisis 


lingtiistico y aplicaciones similares. 
A diferencia de FORTRAN y CO¬ 
BOL, que se consideran obsoletos, 
LISP se mantiene aun pujante. 

En 1964 dos profesores de la 
Universidad de Dartmouth, John 
Kemeny y Thomas Kurtz, formula- 
ron un par de interesantes ideas. La 
primera fue la sugerencia de que en 
lugar de procesar los programas 
por lotes, los ordenadores deberfan 
tener varies terminales conectadas. 


^^almente/ es posible 
cualquier ordenador eiecufor 
programas sin saber absolu- 
tamente nada de programa* 
L cidn. A 


de forma que pudieran repartir su 
tiempo entre diversos usuarios. Un 
sistema de terminales en tiempo 
compartido permitiria que varies 
personas utilizaran simultbneamen- 
te un ordenador (sistema multiu- 
suario y multitarea). Su segunda 
idea fue un nuevo lenguaje de pro- 
gramacibn de carbeter general, 
mbs fbcil de aprender que FOR¬ 
TRAN y COBOL y mbs flexible: BA¬ 
SIC. Este lenguaje se caracterizb 
desde el principio por su interactivi- 
dad con el usuario y su sintaxis 
poco esthete. Por su reducido ta- 
maho y facilidad de implementa- 
cibn, suele entregarse con la mayo- 
ria de los microordenadores. BA¬ 
SIC y los sistemas de terminales en 
tiempo compartido desterraron a 
los sistemas de proceso por lotes, 
simplificando el trabajo de los pro¬ 
gramadores. 

Tras el BASIC nacieron otros mu- 
chos lenguajes. Los ordenadores 
se empleaban cada vez para mbs 
aplicaciones y existi'a una demanda 
de lenguajes de programacibn mbs 
especializados. 

A finales de la dbcada de los se- 
senta el tema de actualidad en el 
mundo informbtico era la programa¬ 
cibn estructurada. Se trata de un 
mbtodo destinado a hacer mbs le- 
gibles los programas y a facilitar las 
correcciones y modificaciones de 
los mismos. El primer lenguaje di- 
senado para alentar a los progra¬ 
madores a programar de forma es¬ 
tructurada fue Pascal, creado en 
1971 por Niklaus Wirth. Pascal 
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cuenta con gran predicamento en 
^mbitos academicos, siendo el len- 
guaje iddneo para adquirir un buen 
estilo de programacidn. 

Mientras tanto, la informatica ha- 
bi'a comenzado a ensenarse en las 
escuelas, Incluso en las primarias, 
y habla surgido la necesidad de dis- 
poner de un lenguaje de programa- 
ci6n adecuado para los mds jdve- 
nes. A finales de los sesenta, Sey¬ 
mour Papert, del MIT (Massachu¬ 
setts Institute of Technology), con- 
cibid y desarrolld Logo, que, en 
buena medida, es un dialecto de 
LISP. Muchos de los comandos de 
Logo sirven para dar instrucciones 
a una tortuga o cursor, situada en 
la pantalla del ordenador, cuyos 
movimientos permiten el trazado de 


PASCAL es un lenguaje 
compilado. Esto quiere 
decir que, una vez 
escrito el cddigo fuente, 
se somete a un proceso 
de traduccidn de todo 
d (compilacibn), cuyo 
resultado es el cbdigo 
objeto 0 programs 
ejecutable, que 
normalmente queda 
incorporado al Sistema 
Operative como un 
programs de servicio 
mbs; para ejecutarlo 
bastara con escribir su 
nombre, al igual que 
ocurre con cualquier 
otro comando del 
Sistema Operative. 


graficos. Logo es un lenguaje inte¬ 
ractive e interpretado. 

Actualmente, uno de los lengua- 
jes con major prensa es C, que data 
de comienzos de los setenta. De- 
sarrollado originalmente para el sis¬ 
tema operative UNIX por Dennis 
Ritchie, es un lenguaje de nivel in- 
termedio, vers^til, flexible, veioz y 
transportable. El estilo de los pro- 
gramas escritos en C es similar al 
del Pascal, aunque al no existir 
apenas restricciones, el programa- 
dor debe poner mAs cuidado en 
conseguir un cbdigo fuente bien es- 
tructurado y de fbcil lecture. No es 
un lenguaje adecuado para los prin- 
cipiantes, sino mbs bien para los 
programadores experimentados. 

Tambibn Forth se encuentra en 


una posicibn intermedia entre ef en- 
samblador y los lenguajes de alto 
nivel. Creado a mediados de los se¬ 
tenta por Charles Moore, se utilizb 
en principio para el control en tiem- 
po real de telescopies astronbmi- 
cos. Su principal caracteristica es el 
ser extensible: el programs dor pue- 
de definir nuevas funciones y co¬ 
mandos que pasan a formar parte 
del lenguaje. 

Existen muchos otros lenguajes 
de programacibn (bastante mbs de 
un centenar) y su sola mencibn 
alargaria en exceso este articulo. 
No obstante, en las pbginas si- 
guientes analizamos en profundi- 
dad dos de los mbs utilizados hoy 
en dia en microordenadores: Pas¬ 
cal y C. 


LENGUAJE 

RASCAL 


D EBIDO a su carbeter estruc- 
turado, a sus posibilidades 
para cbiculo cientifico y a 
que es un lenguaje de alto nivel, es 
muy utilizado en las ingenierlas tec- 
nicas y superiores para enseiianza 
de programacibn. 

Estructura de un 
programa 

Un programa en PASCAL consta 
de tres partes fundamentales: en- 
cabezamiento, bloque declarative y 
cuerpo del programa. El encabeza- 
miento estb formado por la palabra 
PROGRAM y un nombre para el 
programa. Segun el PASCAL es- 
tbndar, tras el nombre deben ir, en¬ 
tre parbntesis, las declaraciones de 
los ficheros de entrada y salida que 
utilice el programa, si bien algunos 
compiladores no lo necesitan y asu- 


men por defecto el teclado como fi- 
chero de entrada y la consola o 
pantalla como fichero de salida. 

El bloque declarative lo constitu- 
ye la declaracibn de variables y ti- 
pos que utilizarb el programa, as! 
como la declaracibn de funciones y 
procedimientos. Una de las carac- 
terlsticas del PASCAL, como de la 
mayoria de los lenguajes compila- 
dos, es que oblige a declarer pre- 
viamente los nombres y tipos de las 
variables que vamos a utilizer en un 
programa, procedimiento y funcibn. 

El cuerpo del programa estb 
compuesto por las instrucciones 
PASCAL que ejecutan el proceso 
que se desea, y en 61 se pueden uti¬ 
lizer con toda libertad las variables, 
tipos, funciones y procedimientos 
declarados con anterioridad. 

La declaracibn de funciones y 
procedimientos sigue la misma es¬ 
tructura que la del programa, si bien 
en el encabezamiento no se utiliza 
la palabra PROGRAM, sino FUNC¬ 
TION 0 PROCEDURE, segun 
corresponda, y tras el nombre no se 
dan los ficheros de entrada y sali- 
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da, sino los parametros que recibe 
la funcidn o procedimiento. 


Estructuras de control 

Al igual que otros lenguajes, 
PASCAL ofrece al programador di- 
versas instrucciones para controlar 
el flujo del programa. Estas son: 
REPEAT...UNTIL.,, WHILE...DO..., 
FOR...TO...DO..., FOR...DOWN- 
TO...DO, IF...THEN...ELSE..., CA¬ 
SE...OF Y GOTO. Vamos a verlas 
una a una. 




Debido a su cardcler eslruc- 
turado y sus posibilidades 
para cdiculo cientifico, PAS¬ 
CAL es muy uliluado en la 
enseiianza en Ingenierfa. 




REPEAT...UNT1L permite que se 
repita la ejecucidn de las instruccio¬ 
nes situadas entre ambas paiabras 
hasta que se cumpla la condicion 
indicada detrAs de UNTIL. Por 
ejempio: 
x:=0; 

REPEAT 

WRITELN(x); 
x: = x-l-1 
UNTIL x=21; 

La primera sentencia asigna a la 
variable x el valor 0. Tras esto en- 
tramos en el bucle que escribe el 
valor de x e increments x en uno. 
Este proceso se repite hasta que se 
cumple la condicion escrita detr^s 
de UNTIL, esto es, hasta que x vale 
21. Una caracteristica importante 
de este m^todo para desarrollar bu- 
cles es que, cualquiera que sea la 
condicion de salida dei bucle en 
UNTIL, las instrucciones entre RE¬ 
PEAT y UNTIL siempre se ejecutan 
al menos una vez. 

WHILE...DO ejerce una funcidn 
semejante a REPEAT...UNTIL, si 
bien ia condicion de salida se escri¬ 
be detr^s de WHILE y se verifies 
antes de ejecutar las instrucciones 
incluidas entre WHILE y DO. Por 
ejempio: 


x:=0; 

WHILE x<22 DO 
BEGIN 

WRITELN(x); 

x:=x-i-1 

END; 

Produce el mismo resultado que 
el ejempio de REPEAT...UNTIL, si 
bien si cambiamos la primera lines 
por x:=22 el bucle no se ejecuta 
nunca. Por el contrario, si cambia- 
mos en el ejempio de RE¬ 
PEAT...UNTIL la primera lines por 
x:=22, el bucle si se ejecuta la pri¬ 
mera vez, ya que en ese caso la 
condicion se verifies tras incremen- 
tar X en uno. 

FOR...TO...DO 

Los que ya conozcan ei BASIC 
no tendr^n ningun problems en 
comprenderla, pues es igual. Se re- 
piten las instrucciones situadas tras 
DO mientras el valor de la variable 
de control (que debe ser obligato- 
riamente de tipo entero), que se ini- 
cializa segun la igualdad situada 
tras FOR, no sobrepase el valor si- 
tuado tras TO. Tras cada ejecucidn 
el valor de la variable de control se 
increments en uno. Por ejempio: 
FOR x:=0 TO 21 DO WRITELN(x); 

Observese que ya no es necesa- 
ria la sentencia x:=x-t-1, ya que la 
instruccidn FOR...TO...DO lo reali- 
za automaticamente. 

A diferencia de lo que ocurre con 
el BASIC, no disponemos del mo- 
dificador STEP para cambiar el in¬ 
crements de la variable de control. 
En PASCAL este incremento siem¬ 
pre es uno. 

FOR...DOWNTO...DO 

En este caso es similar a la ins¬ 
truccidn BASIC FOR...TO...STEP 
-1, pues el valor de la variable de 
control se decrementa en uno tras 
la ejecucidn del bucle, y se termina 
cuando el valor de la variable de 
control es menor que el limite esta- 
blecido tras DOWNTO. Por ejem¬ 
pio: 

FOR x:=21 DOWNTO 0 DO WRI- 
TELN(21-x); 

Realize lo mismo que el ejempio 
para FOR..TO..DO. 

IF...THEN...ELSE 

Esta instruccidn es totalmente 
igual a la utilizada en BASIC. 3' se 
cumple la condicidn situada tras la 
sentencia IF se ejecutan las instruc¬ 
ciones situadas tras THEN, y si no 
se cumple se ejecutan las situadas 


tras ELSE. La sentencia ELSE se 
puede omitir. Veamos dos ejem- 
plos: 

IF x=0 THEN WRITELN(‘x vale O'); 
IF x=0 THEN WRITELN(‘x vale O') 
ELSE WRITELN(‘x no vale O'); 

CASE...OF 

Con esta instruccidn podemos 
realizar algo similar a la instruccidn 
ON...GOSUB del BASIC. Tras la 
sentencia CASE debe ir el nombre 
de una variable de tipo entero, y en 
funcidn de su valor se ejecuta una 
de las instrucciones de la lista si¬ 
tuada tras OF. Delante de cada ins¬ 
truccidn (o grupo de instrucciones) 
debe ir el valor de la citada varia¬ 
ble que le corresponde. Veamos un 
ejempio; 

WRITELN(‘Adivina el numero que 
estoy pensando'); 

READLN; 

READ(x); 

CASE X OF 

0:WRITELN(‘No es cero, no’); 
1;WRITELN('i,Por qud el uno?’); 
2;WRITELN(‘jEnhorabuena, era 
el dos!’); 

3:WRITELN(‘Te has pasado’) 
OTHERWISE WRITELN(‘Nume- 
ro demasiado alto’); 

La sentencia OTHERWiSE no es 
estdndar y sdio la incorporan algu- 
nas versiones. Significa «en cual- 
quier otro caso» y las instrucciones 
situadas tras ella se ejecutan si el 
valor conten'ido en la variable no se 
corresponde con ninguno de los 
previstos en la lista. En el PASCAL 
estdndar simplemente no se hace 
nada y se pasa con normalidad a la 
siguiente instruccidn. De todos mo¬ 
des, si se quierte incluir la misma 
funcidn que OTHERWISE en PAS¬ 
CAL estandar se puede hacer con 
una sentencia IF. Por ejempio: 
WRITELN(’Adivina el numero que 
estoy pensando’); 

READLN; . 

READ(x); 

IF x>3 THEN WRITELN(‘Numero 
demasiado alto’) 

ELSE CASE X OF 
0;WRITELN(‘No es cero, no’); 
1 ;WRITELN(‘iPor qud el 
uno?); 

2:WRITELN(‘iEnhorabuena, 
era el dos!’); 

3:WRITELN(‘Te has pasado’) 

GOTO 

La sentencia GOTO es el «patito 
feo» del PASCAL, ya que siempre 
se recomienda no usarlo (6para 
que estd entonces?), ya que rompe 
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la claridad de la estructura del pro- 
grama. Bueno, en cualquier caso, 
GOTO en PASOAL no es igual que 
en BASIC, ya que en PASCAL no 
se utilizan numeros de llnea. Como 
destine se utiliza una etiqueta, que 
estdi formada por un m^ximo de 
cuatro di'gitos y un minimo de uno, 
y seguida por dos puntos. La eti¬ 
queta se inserta tal cual en el pro- 
grama delante de la primera ins- 
truccidn que le corresponda, pero 
es obligatorio declararla en la parte 
declarative con la palabra reserva- 
da LABEL. Por ejempio: 
PROGRAMA ejemplo(input, out¬ 
put); 

VAR x:INTEGER; 

LABEL 10; 

BEGIN 

x:=0; 

10:WRITELN(x); 

x:=x4-1; 

IFx<22 THEN GOTO 10 
END 


Funciones 

En PASCAL disponemos de di- 
versas funciones matem^ticas y 16- 
gicas incorporadas, pero, ademas, 
el usuario puede definir sus propios 
funciones. Estas son las funciones 
incorporadas: 

ABS(x) X debe ser un numero o 
variable entero o real y la funci6n 
calcula su valor absolute, que es su 
mismo valor prescindiendo del sig- 
no. 

SQR{x) X debe ser un numero 
entero o real y la funcidn calcula el 
cuadrado del numero. 

TRUNC(x) X debe ser un nume¬ 
ro real, y la funcibn calcula su par¬ 
te entera. 

ROUND{x) X debe ser un nume¬ 
ro real y la funcibn calcula el resul- 
tado de redondearlo al entero mbs 
cercano por defecto o por exceso. 
Si la parte fraccional de x es exac- 
tamente 0.5, se redondea por exce¬ 
so si X es positive y por defecto si 
X es negative. 

SIN(x) X debe ser un numero real 
y la funcibn calcula el seno de x. 

COS(x) x debe ser un numero 
real y la funcibn calcula el coseno 
de X. 

ARCTAN(x) X debe ser un nume¬ 
ro real y la funcibn calcula el arco- 
tangente de x. 

LN(x) X debe ser un numero real 
y la funcibn calcula el logaritmo na¬ 
tural de X. 


EXP(x) X debe ser un numero 
real y la funcibn calcula el exponen- 
te de X. 

SQRT(x) X debe ser un numero 
real y la funcibn calcula la raiz cua- 
drada de x. 

ORD(x) X debe ser del tipo CHAR 
(caracter) y la funcibn nos devuel- 
ve el cbdigo ASCII del carbeterx. 

CHR(x) X debe ser un numero 
entero y la funcibn devuelve el ca- 
rbeter que corresponde al cbdigo 
ASCII X. 

PRED(x) X debe ser del tipo 
CHAR y devuelve el carbeter ante¬ 
rior segun el orden de su cbdigo 
ASCII. 

SUCC(x) X debe ser del tipo 
CHAR y devuelve el caracter si- 
guiente segun el orden de su cbdi¬ 
go ASCII. 

X AND y X e y deben ser varia¬ 
bles Ibgicas (tipo BOOLEAN) y la 
funcibn es Y Ibgico. 

X OR y X e y deben ser variables 
Ibgicas (tipo BOOLEAN) y la fun¬ 
cibn es 0 Ibgico. 

NOT X X debe ser una variable 16- 
gica (tipo BOOLEAN) y la funcibn 
es NO Ibgico. 

ODD(x) X debe ser un numero 
entero y la funcibn devuelve TRUE 
(cierto) si el numero x es impar y 
FALSE (false) si es par. 

EOLN Esta funcibn devuelve el 
valor TRUE (cierto) si se ha alcan- 
zado el final de una linea en una 
sentencia READ (lectura). En caso 
contrario devuelve FALSE (false). 

EOF Esta funcibn devuelve el va¬ 
lor TRUE (cierto) si se ha alcanza- 
do el final de un fichero antes de uti¬ 
lizer el procedimiento GET o des¬ 
pues de utilizer el procedimiento 
READ. 

Adembs de disponer de estas 
funciones, el programador puede 
crear las suyas propias, con el nu¬ 
mero de parametros que desee. Di- 
chos parbmetros pueden ser valo- 
res, variables o punteros a varia¬ 
bles. 

Los punteros son un tipo especial 
de variable propia de lenguajes 
como PASCAL y C, y su contenido 
es la direccibn de memoria en que 
se encuentra otra variable. De este 
modo podemos utilizer punteros a 
enteros, punteros a reales, punte¬ 
ros a caracteres, punteros a boo- 
leanos, punteros a punteros. El uso 
de un puntero a variable como pa- 
rametro pasado a una funcibn per¬ 
mits a esta devolver valores al pro- 
.cedimiento que la llamb, asi como 
pasar estructuras complejas 


(ARRAYS 0 matrices) como parb¬ 
metros. De no ser asi, una funcibn 
sblo podria devolver un valor, el 
asociado a su nombre. Veamos un 
ejempio sencillo de funcibn: 
FUNCTION media(a, b:real):real; 
BEGIN 

media:=(aH-b)/2.0 

END; 

Como podeis ver, el nombre de 
la funcibn es media y devolverb un 
numero real. Los parbmetros a y b 
tambien deberbn ser numeros rea¬ 
les ,y la unica linea de la funcibn 
asocia a su nombre (media) el va- 




Un programa en PASCAL 
consta de tres paries funda- 
mentnles: encabexamiento, 
Uoque dedarofivo y cuerpo 
del programa. 




lor de la semisuma de a y b. Para 
llamar a la funcibn basta utilizarla 
como si se tratara de una de las 
funciones predefinidas: 
m:=media(4, 6); 

Lo cual asocia a la variable real 
m el valor de la media de 4 y 6, esto 
es, 5. 


Procedimientos 

Adembs de las funciones, el pro¬ 
gramador en PASCAL puede defi¬ 
nir procedimientos. Es un concepto 
similar a las subrutinas del BASIC, 
pero con la ventaja de que no se 
las llama por numero de linea, sino 
por su nombre, lo que hace mbs le- 
gibles los programas. Por otra par¬ 
te, como en la mayoria de los len¬ 
guajes compilados, el programador 
puede agrupar los procedimientos y 
funciones mbs utilizados por el, una 
vez probados y depurados los erro- 
res, en unos ficheros llamados //- 
brerias, que le permiten acceder a 
ellas desde cualquier programa que 
este creando sin necesidad de escri- 
bir de nuevo el cbdigo fuente. 

Simplificando, podemos decir 
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que la principal diferencia entre las 
funciones y los procedimientos es 
que 6stos no pueden devolver va¬ 
lor alguno asociado a su nombre, 
por lo que si un procedimiento debe 
devolver algun valor, ha de hacerlo 
por referenda (utilizando punteros 
a variables como comentamos con 
anterioridad). 

Veamos un ejempio sencillo: 
PROCEDURE cambia{VAR a, 
b:real); 

VAR tempireal; 

BEGIN 

temp:=a; 

a;=b; 

b:=temp 

END; 

Como veis, no se define ningun 
tipo de variable para cambiar, ya 
que no se le puede asociar valor al¬ 
guno. Adem^s, observar6is la pala- 
bra VAR delante de los par^imetros 
a y b. Esto hace que PASCAL, du¬ 
rante la ejecucibn del programa, 
pase al procedimiento las direccio- 
nes de las variables a y b, de modo 
que los cambios producidos por el 
procedimiento sean permanentes 
al retornar al programa principal. 


Estructuras de dates 

PASCAL utiliza cinco tipos de da¬ 
tes bbsicos: numeros enteros (IN¬ 
TEGER), numeros reales (REAL), 
caracteres (CHAR), Ibgicos (BOO¬ 
LEAN) y punteros. A su vez los 
punteros pueden serlo a cualquiera 
de los cinco tipos, incluidos los pun¬ 
teros a punteros. Los cuatro prime- 
ros que hemos citado son escala- 
res, es decir, se componen de un 
conjunto diferenciado de valores or- 
denados. Esto quiere decir que 
para cualquier par de valores.a y b 
se da una de estas tres relaciones; 
a>b 
a=b 
a<b 

Por esto, todos los operadores 
relacionales (>, >=, <, <=, = y 
<>) se pueden aplicar a esos cua¬ 
tro tipos escalares, siempre por su- 
puesto que los dos operandos sean 
del mismo tipo. 

Sin embargo, PASCAL permite al 
programador definir sus propios ti¬ 
pos de dates, lo cual facilita la legl- 
libilidad de los programas y, ade- 
mbs, permite crear tipos restringi- 
dos. Por ejempio: 

TYPE dia=integer; 

TYPE color=(rojo,verde,azul); 


s 


En el primer case, simplemente 
hacemos que los dates de tipo dia 
sean enteros. En el segundo crea- 
mos un tipo nuevo, color, que estb 
formado tan s6lo por tres elemen- 
tos (rojo, verde y azul) que cumplen 
la relacibn: 
rojo<verde<azul 
Si en el case de la definicibn de 
dfa como entero utilizamos una va¬ 
riable d para contener el dIa de la 
semana; 

VAR d:dla; 

aun tenemos que controlar que el 
valor de la variable d este compren- 
dido entre 1 y 7. Sin embargo, po- 
demos declarar el tipo dia de otra 
forma; 

TYPE dia=(lunes, martes, 
mibrcoles, jueves, viernes, 
sbbado, domingo); 
entonces es el propio compilador el 
que chequea en el cbdigo fuente 
que no se asigne un valor a la va¬ 
riable d que no sea uno de los ci- 
tados en la definicibn de tipo. 




El programador puede agro- 
par los procedimientos y 
funa'ones mds ulilbados en 
libierfos, ahorrando tiempo 
en el desarrollo. 




PASCAL permite tambibn crear 
tipos que son subbmbitos de otros 
previamente definidos, por el sen¬ 
cillo mbtodo de mencionar el primer 
elemento y el ultimo subbmbito. Por 
ejempio, una vez definido el tipo dia 
podemos definir un tipo dialabora- 
ble de este modo: 

TYPE dialaborable=lunes..viernes; 

Los dos puntos suspensivos indi¬ 
can que se trata de todos los d(as 
comprendidos entre el lunes y el 
viernes. En el case de los subbm- 
bitos la declaracibn puede no ha- 
cerse con TYPE, sino de forma im- 
plfcita al declarar la(s) variable(s). 
Por ejempio; 

VAR d:lunes..viernes; 

Pasando a algo mbs complejo, 
PASCAL permite definir estructuras 


de dates conocidas por el nombre 
de vectores (o matrices o arrays), 
registros (record), archives (file o fi- 
cheros), conjuntos (set) y listas 
(list). Estas estructuras de dates 
son colecciones de dates organiza- 
dos de una forma determinada y 
construidas a partir de los tipos ele- 
mentales vistos anteriormente. 

ARRAYS 

Es la estructura mbs simple de 
PASCAL, totalmente anbloga a las 
matrices del BASIC. Se trata de 
una coleccibn de dates a los que se 
accede por un subindice o numero 
de orden, formando asf arrays uni-' 
dimensionales. Podemos tener 
tambibn arrays de arrays, lo que da 
lugar a arrays multidimensionales 
(mbs de un subindice). Veamos al- 
gunos ejemplos: 

VAR puntuacibn:ARRAY[1..18]OF 
INTEGER; 

VAR barcos:ARRAY[1..10]OF 
ARRAY[1..10]OF BOOLEAN; 

El tipo barcos se podria definir 
tambibn en forma simplificada 
como: 

VAR barcos:ARRAY[1..10,1..10]OF 
BOOLEAN; 

Para referirnos a un elemento de 
un array, bien para escribir un dato 
en bl 0 para leer su contenido, uti¬ 
lizamos el/los subindices. Por ejem¬ 
pio: 

puntuacibn[3]:=puntuacibn[3]-l-2; 

IF NOT(barcos[3, 6]) THEN 
WRITELNCiAGUA!’) ELSE 
WRITELNCjlMPACTOI’); 

RECORDS 

Los rbcords de PASCAL son es¬ 
tructuras en memoria similares a 
los registros de los ficheros de dis¬ 
co, ya que estbn compuestos por 
campos. Se verb mejor con un ejem¬ 
pio de definicibn de un tipo rbcord; 
TYPE ventas= RECORD 
nombre:ARRAY[1..30]OF CHAR; 
direccibn:ARRAY[1..80]OF 
CHAR; 

telbfono:ARRAY[1 ..15]OF 
CHAR; 

numero:1..999; 

ventas:real 

END; 

Una vez definido el tipo podemos 
usarlo para definir variables; 

VAR comercio:ventas; 
y para acceder a un campo concre¬ 
te utilizamos el nombre de la varia¬ 
ble separado por un punto del nom¬ 
bre del campo. Por ejempio: 
comercio.telbfono: = ‘(93) 
782 23 10’; 
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EJIMKO: TEST (OMPAitAlIVO 
(PASCAI, BASIC MAIURD Y Q 

Aunque no nos es posible incluir un test compa- 
rativo a fondo de diversos lenguajes, sirva este pe- 
quefto ejempio como muestra. El listado 1 est^ es- 
crito en BASIC y se trata de un tfpico test de velo- 
cldad en operaciones arltm^ticas. Ejecutado en el 
BASIC Mallard del PCW, tarda unos 252 segundos. 
El listado 2 realiza la misma tarea en PASCAL, y 
ejecutado con el compilador de Hisoft en un PCW, 
tarda unos 35 segundos. Y, por ultimo, el listado 3 
realiza la misma tarea en C, y ejecutado con el com¬ 
pilador de Hisoft tarda unos 31 segundos. 


10 PRIKT "Comlenzo,,," 
20 J%=7 

30 FOR 1=1 to 30000 

40 jr,=j %+100 

50 J%=J 11-100 
60 i%=j%*25 
70 J»=j%/25 
60 lEXT 1 

90 PRIHT , y fin" 
100 EHD 


PROGRAM artimetlca; 

VAR i, j; IKTEGER; 

BEG IV 

WRITELVCComlenzo..,' 
J:=7; 

FOR 1;=1 to 30000 DO 
BEG IK 

J;=J+100; 

j;=j-100; 

J:=j*25; 
j:=J DIV 25 

EVD; 

VRITELKC . . . y fin' ) 

EVD. 


nialnO 
< Int 1,J; 

prlntf ("Comlenzo. . . \n" ) j 
J=7i 

for(1=1;1<30000;++1) 

( j=j+100; 

J=J-100| 

j=j»25; 

J=j/25; 

> 

prlntf (" . . , y f ln"\n); 



SEMTINEL 


IMPORTADO Y DISfRIBUIDO 



ENFA IBERICA, S. A. 


_ MICROINFORMATICA 

Sinda GalUna. s/n. - 28820 COSLADA IMadiid) ESPAAA - Talax. 44984 ENFM E - Tal.(9l)E72 72 11 


CATAIUNA: 



DR. BUXO, I 
TEL (93) 564 46 69 
08110 MONTCADA I RBtAC 
(BARaiONA) 


ffifiOUCTO^ PAHA INKiHMAttCA 































LENGUAJES 


comercio.numero:=34; 

comercio.ventas:=2008930.00; 

FILES 

Los ficheros en PASCAL son mo- 
dulos de informacion almacenados 
en un soporte externo (disco mag- 
netico, cinta magnetica, tarjetas 
perforadas, etcetera) a los que se 
les ha asignado un nombre. Aun- 
que normalmente los Sistemas 
Operativos ofrecen diversos me- 
dios para acceder a los datos de un 
fichero (secuencial, aleatorio, etce¬ 
tera), PASCAL solo permite el ac- 
ceso secuencial, esto es, para leer 
un cierto date es obligatorio leer an¬ 
tes todos los anteriores. 

Un fichero en PASCAL es una 
coleccibn de unidades o bloques 
con la misma estructura. Por ejem- 
plo, un archivo puede estar com- 
puesto de caracteres, arrays, regis- 
tros, etcetera, pero nunca de una 
mezcia de ellos. El final del fichero 
se detecta por una marca especial 
o marca de fin de fichero (EOF: End 
Of File marker). 

PASCAL proporciona al progra- 
mador un juego de instrucciones 
para crear, abrir, cerrar, leer y es- 
cribir ficheros, que son las siguien- 
tes: REWRITE, PUT, WRITE, RE¬ 
SET, GET, READ, EOF y EOLN. 

REWRITE(f) es la instruccibn 
que permite inicializar (o abrir) un fi¬ 
chero f para escritura. Si el fichero 
ya existia, se pierde y se comienza 
de nuevo. Si no existia, se crea uno 
nuevo. 

PUT(f) ahade el valor de f f al 
archivo f. El valor de f f queda in- 
definido tras realizar la operacion. 
PUT escribe siempre al final del ar¬ 
chivo. La condicidn de final de ar¬ 
chivo, EOF, ha de ser cierta antes 
de usar PUT. 

Hay que sehalar que las varia¬ 
bles de tipo fichero son implicita- 
mente punteros, aunque no se de- 
claren como tales. De ahi que en el 
parrafo anterior utilicemos la expre- 
sibn f t. y que se refiere al dato 
(caracter, byte, entero, record, et- 
ebtera) al que apunta f. 

WRITE(f, x) asigna el elemento x 
a f t y luego ejecuta la instruccibn 
PUT(f). WRITE sblo se aplica para 
ficheros de texto. 

RESET(f) inicializa (o abre) un fi¬ 
chero f para lectura, colocando el 
puntero ante el primer elemento del 
archivo (f t :=elemento_1). 

GET(f) coloca el puntero ante el 
siguiente elemento de f (f f ;=ele- 


mento_siguiente). La funcibn 
EOF(f) ha de tener valor FALSE an¬ 
tes de efectuar un GET. 

READ(f, e) equivale a e:=ft, 
GET(f);. Sblo es vblido para fiche¬ 
ros de texto. 

EOF(f) se usa para verificar si f f 
esta ante la marca EOF, en cuyo 
caso EOF(f) es verdadero (TRUE). 

EOLN esta definida sblo para los 
ficheros de texto. El caracter de fin 
de linea es el de retorno de cursor 
(CR). La funcibn EOLN toma el va¬ 
lor TRUE tras la lectura de un ca¬ 
racter despubs de CR. Si EOF(f) 
toma el valor TRUE durante la lec- 
tura de un archivo de texto, 
EOLN(f) tambibn tomara el valor 
verdadero. 

La escritura en pantalla y lectura 
de teclado son formas especiales 
de ficheros de texto para PASCAL, 
por lo que se utilizan instrucciones 
muy similares. Concretamente, 
READLN y READ para leer el tecla¬ 
do, y WRITELN y WRITE para es- 
cribir en la pantalla. Ademas, la fun- 


r k 


las listas de PASGiL son es> 
truduras de dotes dindmi- 
cos, yo que su tomailo corn- 
bio durante lo ejecuddn. 




cibn EOLN tambibn esta definida 
para la lectura del teclado, de for¬ 
ma analoga a en el manejo de fi¬ 
cheros. Ademas, WRITE y WRI¬ 
TELN poseen modificaciones espe¬ 
ciales que permiten el formateo de 
la presentacibn de textos y nume- 
ros en la pantalla. Por ejempio: 
WRITELN(1234.567;10:2); 
indica que hay que utilizer diez di- 
gitos (incluido el punto decimal) 
para escribir el numero y que se da- 
rbn tan sblo dos digitos decimales. 
Como el numero sblo consta de 
echo digitos, se rellena por la iz- 
quierda con espacios. Asi, al ejecu- 
tar esa instruccibn en la pantalla 
obtendremos ###1234.56, donde 


los simbolos # representan a espa¬ 
cios en bianco. 

SETS 

Las estructuras SET o conjuntos 
son una coleccibn de objetos del 
mismo tipo sin ningun orden entre 
ellos. El mbximo numero de ele- 
mentos de un conjunto depende del 
compilador que se esta utilizando. 
El tipo de objetos que pertenecen 
al conjunto se denomina tipo base 
del conjunto y puede ser cualquier 
tipo escalar, pero no un tipo estruc- 
turado (no podemos crear conjun¬ 
tos de registros). 

Con los conjuntos podemos utili¬ 
zer los operadores relacionales, 
pero con un sentido diferente: 
=igualdad de conjuntos. 
odesigualdad de conjuntos. 
<=inclusibn (contenido en). 
>=inclusibn (contiene a). 

Otros operadores para conjuntos 
son -I- (unibn), * (interseccibn), - (di- 
ferencia simbtrica) e IN (inclusibn). 
Los tres primeros tienen como re- 
sultado otro conjunto, mientras que 
IN devuelve un booleano (TRUE o 
FALSE). 

Veamos un ejempio de SET; 
TYPE colores=(ahil, azul, verde, 

amarillo, naranja, rojo, violeta, 

bianco, negro); 

VAR primarios: SET OF colores; 
VAR secundarios: SET OF colores; 
BEGIN 

primarios-.=[azul,amarillo, 
rojo]; 

secundarios:=[ahil, verde, 
naranja,violeta]; 

LISTAS 

Las listas (LIST) de PASCAL son 
estructuras de datos dinamicas, ya 
que su tamaiio cambia durante la 
ejecucibn. Una lista es una colec¬ 
cibn de elementos del mismo tipo, 
dispuestos en orden arbitrario u or- 
denados. Cada elemento de la lista 
tiene un predecesor y un sucesor. 
El predecesor del primer elemento 
es un elemento vacio. El sucesor 
del ultimo elemento es, igualmente, 
un elemento vacio. Las listas se ca- 
racterizan por tener las siguientes 
propiedades: 

1. ° La manera en que se enca- 
denan entre si los elementos. Para 
tal fin se usa normalmente el pun¬ 
tero. 

2. ” La manera en que los ele¬ 
mentos pueden insertarse o elimi- 
narse de la lista. Estos cambios 
pueden hacerse en cualquier lugar 
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de la lista. Sin embargo, hay listas 
de tipo pila (stack) que s6lo admi- 
ten Cambios en el elemento mas re- 
cientemente insertado. 

3.° El numero de sucesores o 
predecesores que cada elemento 
tiene. Para la mayon'a de las listas, 
solo hay uno. Sin embargo, las lis¬ 
tas de tipo ^rbol binario admiten 
dos sucesores o ramas por cada 
elemento (la rama derecha y la 
rama izquierda), as! como un «pa- 
dre» 0 predecesor. 

El modo m^s usual de utilizer las 
listas es con estructuras del tipo 
RECORD y un ejempio sencillo y 
clcisico seria este: 

TYPE puntero= | objeto 

objeto=RECORD 
siguienteipuntero; 
valor:tipodevalor 

END; 

VAR p,base:puntero; 

De este modo en cada registro 
guardamos un dato (valor) y un 
puntero al siguiente registro. 

Para gestionar listas, PASCAL 
posee diversos procedimientos que 
actuan directamente sobre punte- 
ros y que son NEW y DISPOSE. 

NEW opera con un argumento de 
tipo puntero y crea una variable di- 
namica del mismo tipo que el de la 
variable hacia la que apunta el pun¬ 
tero. Una vez creada la variable di- 
n^mica ha de asignarsele un valor, 
tanto al campo valor como al cam- 
po siguiente, segun la estructura 
que hemos definido un poco mAs 
arriba: 
base=NIL; 

NEW(p); 
p t .valor;=24; 
p t .siguiente:=base; 
base:=p; 

NIL es una constants predefinida 
por el sistema, cuyo valor se usa 
para indicar el valor del puntero si- 
tuado al final de una lista. 

DISPOSE deja libre el area de 
memoria ocupada por un puntero. 
Este procedimiento no siempre se 
encuentra en el compilador, por lo 
que en ocasiones el programador 
debera preocuparse de recuperar 
en su programs el espacio libera- 
do. Determinadas implementacio- 
nes incluyen procedimientos no 
mencionados aqui. 

Pascal y Amstrad 

Para los ordenadores AMSTRAD 
^n sus distintas gamas existen mul- 
titud de compiladores de PASCAL. 


Para los AMSTRAD CPC esta dis- 
ponible el compilador de Hisoft, que 
genera ficheros ejecutables bajo 
AMSDOS con extension ".BIN", e 
incorpora diversos procedimientos 
y funciones no estandar que permi- 
ten aprovechar los recursos del sis¬ 
tema operative en lo referente a so- 
nidos, gr^ficos, interrupciones, et¬ 
cetera. Ademas, tanto para CPC 
como para PCW est^n Turbo Pas¬ 
cal (sobre CP/M Plus), muy intere- 
sante para los estudiantes por ser 
una version del Turbo Pascal utili- 
zado en algunas escuelas de inge- 
nieria, y PASCAL MT-I-, de Digital 
Research, muy interesante para 
programadores, ya que se suminis- 
tra con multitud de ficheros fuente 
de ensamblador de las rutinas prin¬ 


cipals de entrada/salida de la li- 
bren'a del sistema, lo que permite 
adaptarlo a otros sistemas operati¬ 
ves (funciona sobre CP/M 2.2 y 
Plus). 

Para la gama de ordenadores PC 
contamos con el poderoso Turbo 
Pascal, rapido con diferencia res- 
pecto a otros compiladores, y con 
grandes facilidades de acceso a las 
capacidades del ordenador (in¬ 
terrupciones, etcetera), necesitan- 
do poca memoria RAM y funcionan- 
do con aparatos de una sola unidad 
de disco (no todos pueden decir lo 
mismo). Tambien est^ disponible el 
compilador de Microsoft, el PAS¬ 
CAL COMPILER de IBM y el UCSD 
Pascal PSYSTEM de Intertec, en- 
tre otros. 


LENCUAJE C 


C es un lenguaje 
compilado. Esto quiere 
decir que, una vez escrito 
el codigo fuente, se 
somete a un proceso de 
trrduccidn de todo el 
(compilacion), cuyo 
resultado es el codigo 
objeto 0 programa 
ejecutable, que 
normalmente queda 
incorporado al Sistema 
Operativo como un 
programa de servicio 
mas; para ejecutarlo 
bastard con escribir su 
nombre, al igual que 
ocurre con cualquier otro 
comando del Sistema 
Operativo. 


E l lenguaje C se considers 
como de medio nivel, ya que, 
aunque incorpora instruccio- 
nes mas complejas y potentes que 
los ensambladores, permite opera- 
ciones que no perm'iten los lengua- 
jes de alto nivel, como manipula- 
cidn de bits, y el c6digo objeto ge- 
nerado es muy rapido. Muy ligado 
al nacimiento del Sistema Operati¬ 
ve UNIX, se ha convertido en los ul- 
timos tiempos en el lenguaje de 
moda entre los programadores pro- 
fesionales, especialmente en el 
campo de la generacidn, manteni- 
miento y ampliacibn de Sistemas 
Operatives. Gracias a esta popula- 
ridad creciente se han desarrollado 
versiones para Sistemas Operati¬ 
ves menos potentes, como el CP/M 
0 el MS-DOS. 


Un programa en C esta obligato- 
riamente encabezado por la funcion 
main(), que es la que marca el co- 
mienzo de ejecucion del programa. 
Por lo demas, la estructura del pro¬ 
grama es bastante libre. No obstan¬ 
te, para utilizar una variable esta ha 
de haber sido declarada previa- 
mente. 


Estructura de un 
programa 
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La Base de la programacidn en C 
son las funciones, ya que en este 
lenguaje todo devuelve algun valor. 
Sin embargo, podemos utillzarlas 
como si fueran procedimientos, es 
decir, usando s6lo el nombre y sin 
sentencia de asignacidn, lo cual da 
una tremenda libertad al programa- 
dor. Por ejempio, si queremos asig- 
nar a tres variables distintas el mis- 
mo valor podemos hacerlo de este 
modo: 

x=y=z=100 

ya que C comienza realizando la 
evaluacldn por la derecha, con lo 
que asigna 100 a z, y el resultado 
de z=100 es la parte derecha de la 
asignacldn (100), que a su vez es 
asignado a y, y asi sucesivamente. 

El programador puede tambten 
crear sus propias funciones y, una 
vez probadas y depuradas, guar- 
darlas en unos ficheros llamados II- 
brerlas, que permiten disponer de 
ellas sin necesidad de reescribirlas 
en el cddigo fuente. 

En C toda palabra que vaya 
acompahada de par6ntesis vaclos 
0 de algo entre par§ntesis es una 
funcidn, mientras que si carece de 
tales pardntesis el compilador lo 
considerar^i como una variable. Las 
palabras reservadas a C han de es- 
tar escritas obligatoriamente en mi- 
nusculas. 

El lenguaje C posee pocas pala¬ 
bras clave (28 frente a las 159 que 
incorpora el BASIC de los PC), lo 
que facllita la realizacldn del com¬ 
pilador, pero dif'iculta un poco la la¬ 
bor del programador, que tiene que 
definirse muchas funciones de alto 
nivel. Para evitar este problema, 
normalmente el compilador se su- 
ministra con una librerfa de funcio¬ 
nes estcindar. 


Estructuras de control 

Como todos los lenguajes de pro- 
gramacidn, C incorpora varias sen- 
tencias para controlar el flujo del 
programs. Estas son if, switch, for, 
while, do...while, goto y el operador 

if se puede utilizar sola o en com- 
binacidn con else. Su uso es muy 
similar al IF de BASIC o PASCAL, 
si bien con las diferencias que im- 
prime la sintaxis de C. En este len¬ 
guaje un bloque de sentencias que- 
da delimitado por las Haves abierta 
y cerrada Veamos un ejem¬ 
pio del uso de if: 


if (x==0) 

{ 

printf("x vale cero"); 
x = x + ^; 

} 

else 

{ 

printf("x no vale cero"); 
x = x-(-1; 

} 

La sentencia printf se encuentra 
en la librerfa estindar de funciones. 
El operador == es el de igualdad 
para comparaciones, mientras que 
= es para asignaciones. 

switch ejerce una funcidn similar 
a CASE en PASCAL, si bien la va¬ 
riable que determlna qud sentencia 
se ejecuta puede ser de otro tipo 
ademds de entero. Veamos un 
ejempio de una funcidn que genera 
y controla un menu de opciones: 
, menu() 

{ 

char ca; 

printf("1. Redefinir en teclado"); 
printf A- Jugar con Joystick"); 
printf("3. Comenzar el juego"); 
printf^Cualquier otra tecia: aban- 
donar el juego"); 
ca=getchar();' 
switch(ca) 

{ 

case ‘1’: 
redefineO; 
break; 
case ‘2'; 
joystickO; 
break; 
case ‘3’: 
juegoO; 
break; 
default; 

printf("Adios") ; 

} 

} 

La sentencia break fuerza la sa- 
lida de la funcidn que se estd eje- 
cutando (en este caso switch). Es 
necesaria, ya que si no, supohien- 
do que estuvidramos ejecutando el 
caso 1 (redefine), al retornar rede¬ 
fineO 3 funcidn switch pasaria- 
mos a ejecutar joystickf). Por su- 
puesto, redefineO, joystick() y jue- 
go() no son palabras reservadas de 
C, sino partes del programs ejem¬ 
pio que el programador habria crea- 
do. getcharO, como veremos mds 
adelante, lee un cardcter del te¬ 
clado. 

for ejecuta las mismas funciones 
que en BASIC, si bien su sintaxis 
es radicalmente distinta. Tras la pa¬ 
labra for se situan tres pardmetros 
entre pardntesis y separados por 


comas: la igualdad que asigna el 
valor iniclal de la variable de con¬ 
trol, la condicidn a verificar para no 
abandonar el bucle y la instruccidn 
de asignacldn para actualizar la va¬ 
riable de control. Veamos un ejem¬ 
pio: 
main() 

{ 

int x; 

for(x = 1;x< = 100;-l--l-x) 

{ 

printf("%d", x); 
getcharO 


Como se ve, en BASIC seria 
FOR X = 1 to 100 step 1. La nota- 
cion-n- X equivale a X = X-I- 1, y es ' 
una de las muchas abreviaturas 
que admite el lenguaje C. Verdis 
que printf la utilizamos de otro 
modo. La cadena "d%" determina 
el formato, en este caso de nume- 
ro decimal, con el que se imprimird 
el valor de x. 

getcharO la utilizamos para es- 
perar la pulsacidn de una tecia, y 
como veis no la asignamos a nin- 
guna variable, ya que no nos inte- 
resa saber qud tecia se pulsa, sino 
tan sdio que el usuario pulse al- 
guna. 

Al igual que en BASIC, la condi¬ 
cidn que determina la sallda del bu - 
cle se comprueba antes de la eje- . 
cucidn, si bien, a diferencia del BA- | 
SIC, la condicidn no tiene por qud J 
ser la igualdad. 

Otra caracteristica especial y 
muy potente de la instruccidn for en 
C es que podemos tener multiples 
variables de control. Un ejempio; 
for(x=0,y=100;x<y;-f--i-x,--y) | 
printf("% %d/n,x,y); j 

En este caso tenemos dos varia¬ 
bles de control, x e y, que comien- 
zan en 0 y 100, respectivamente. i 
Encadaejecucidn del bucle xse in- | 
crementa en uno e y se decremen¬ 
ts en uno, y-la condicidn de conti- 
nuacldn es que x sea menor que y. 

El modificador In en printf indica a 
esta funcidn que envfe a la pantalla 
un retorno de carro. 

Otra posibilidad importante es 
que no todas las partes del bucle 
han de estar obligatoriamente en la 
instruccidn. Por ejempio: 
For(x=0;x!=99;) 

{ 

x=getnum()', 

printf("%s%d/n'V'x vale",x); 

} 

En este bucle no hay asignacldn 
de incremento de la variable. Lo 
que hacemos es leerla del teclado 
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con getnumO (otra funcion de la li- 
breria estandar) y, al ejecutar la ve- 
rificacidn, s6lo se abandona el ba¬ 
de si hemos tecleado el numero 99. 
El operador != es "distinto de". 

while funclona de igual modo 
que en PASCAL o en los BASIC 
avanzados que disponen de ella. 
La sintaxis es may sencilla: 
x=0; 

whlle(x<1000) -(--l-x; 

es un sencillo bade de retardo. Si 

hay que ejecutar mas de una ins- 

truccidn recurrimos, como siempre, 

a las Haves para delimitar un blo- 

que: 

x:=0; 

I whlle(x<1000) 

printf("%/n",x); 

-(-Hx; 

} 

Sin embargo, con las abreviatu- 
ras de C podemos reagrupar esas 
dos sentencias en una: 
x:=0; 

while(x<1000) printt("%d/n",x+-i-); 

La diferencia entre -(--i-x y x-(--i- 
estriba en que en el primer caso el 
valor de x se Increments antes de 
utilizarlo, y en el segundo se incre¬ 
ments despues de utilizarlo. En 
este ejempio, el primer numero que 
veremos en la pantalla es el 0, 
mientras que si hubieramos utiliza- 
do -n-x seria el uno. 

La condicidn puede ser simple- 
mente una variable, en cuyo caso 
se sale del bucle cuando la varia¬ 
ble vale cero (falso). Cualquier va- 
' lor distinto de cero se considera 
cierto y la ejecucidn continua: 
x:=1000; 

while(x) printf("%d/n'',x--); 

En este ejempio podriamos ha- 
ber utilizado while(x!=0), pero de 
este modo el cddigo fuente es m^s 
legible. 

do., while es equivalente a la es- 
tructura de PASCAL RE¬ 
PEAT...UNTIL, ya que la verifica- 
ci6n se realiza al final del bucle. Sin 
embargo, mientras que en RE¬ 
PEAT...UNTIL la condicion sehala- 
da es de salida, en do...while la 
condicidn es de continuidad, es de- 
cir, se ejecuta el bucle mientras se 
cumpla la condicidn. Veamos un 
ejempio: 
do 
{ 

num=getnum(): 

printf("%s%d/n","num va- 
le",num); 

,} 

while(num!=99): 


Es igual que un ejempio que pu- 
simos para la instruccidn for. El bu¬ 
cle (que lo unico que hace es leer 
un numero del teclado e imprimirlo) 
se ejecuta hasta que introducimos 
99 por el teclado. Ndtese que, aun- 
que ariadfdramos al pn'ncipfo una 
asignacidn num=99 el bucle segui- 
ria funcionando, ya que no se veri¬ 
fies el valor de num hasta el final, 
despuds de que ha side modificado 
por getnumQ. 

TERMINACION DE UN BUCLE 

Anteriormente vimos la sentencia 
break y su uso para abandonar la 
ejecucidn de la funcidn switch. 
Tambien se puede usar para aban¬ 
donar bucles for, while y do..while. 

Ademds existe otra funcidn para 
salir de un bucle, pero mas radical, 
ya que tambien nos devuelve al sis- 
tema operative. Se trata de exit(). 


Muy ligado al nadmienlo del 
UNIX, el lenguaje C se ha 
convertido en los ultimos 
riempos en el lenguaje de 
moda enire los programado- 
res profesionales. 




que se encuentra en la libreria es- 
tdndar. Esta funcidn se utiliza tradi- 
cionalmente con un argumento 
cero para indicar que la terminacidn 
es normal, y los demas argumentos 
se utilizan para indicar algun tipo de 
error. 

Por otro lado, disponemos tam- 
bidn de la sentencia continue, que 
actua al revds que la sentencia 
break, esto es, fuerza una nueva 
iteracidn del bucle saltdndose todas 
las instrucciones situadas entre 
continue y el final del bucle: 
do 
{ 

x=getnum(); 

if(x<0) continue; 

printf("%d/n",x); 

) while(x!=99); 

En este ejempio sdio se impri- 
men los numeros positives, asi que 
si tecleamos un numero negative la 
sentencia continue fuerza el salto 
sobre printf. 


goto es, como en PASCAL, el 
patito feo. Como en PASCAL, ne- 
cesita de una etiqueta para ihdicar 
el destine del salto, si bien no es 
necesario declarar la etiqueta ex- 
presamente antes de usarla. Para 
C, una etiqueta es cualquier nom- 
bre que empiece por una letra o el 
caracter subrayado II y que lleve al 
final el simbolo dos puntos. Vea¬ 
mos un ejempio de un bucle reali- 
zado con goto: 
x=1; 
bucle 1: 

x+ + 

if(x<100) goto buclet; 

En este ejempio, buclet es la 
etiqueta. 

EL OPERADOR “?’ 

Se trata de un operador ternario 
que sdIo existe en el lenguaje C, y 
que puede sustituir en algunos ca- 
sos a la sentencia if. Su sintaxis es: 

expresidnl ? expresi6n2 : ex- 
presidnS 

Este operador evalua expre¬ 
sidnl. Si es cierta, evalua expre- 
sidn2 y ese es el valor devuelto. Si 
emptesidnl es falsa, evalua expre- 
sidn3 y ese es el valor devuelto. 
Veamos un ejempio: 
x=10; 

y=x>9?100:200; 

En este ejempio, a y se le asigna 
el valor 100. Si x hubiera sido ma¬ 
nor 0 igual que 9, la variable y ha- 
bn'a recibido el valor 200. Como ya 
hemos dicho, puede ut'lzarse en 
lugar de if. Veamos el ejempio en 
el que leiamos un numero del tecla¬ 
do y sdb I'mprimramos bs negati- 
vos (ver continue)-, 
do 

/= getnumO; 

x<0?continue:printf("%d/n",x); 

} while (x!=99); 

De nuevo en este caso ignora- 
mos el valor devuelto por el opera¬ 
dor ?, ya que sdio nos interesa las 
acciones desencadenadas por con¬ 
tinue y printf. 

Su uso hace el eddigo fuente 
mas compacto, aunque quiza me- 
nos legible. El ejempio anterior se 
podria resumir asi: 
do 0> = (x = getnum())?conti- 
nue:printf("%d/n",x) while(x!=99); 


Funciones 

No tiene demasiado sentido ha- 
blar de funciones en C, precisa- 
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mente porque todo son funciones, 
por lo que hablaremos de c6mo se 
define una funcibn propia y de los 
operadores, caya sintaxis es en al- 
gunos cases muy distinta de la uti- 
lizada en otros lenguajes. 

Una funcibn se escribe de forma 
similar al programs principal, pero 
en lugar de ir encabezada por el 
nombre main(), va encabezada por 
el nombre de la funcibn. Si esta lle- 
va parbmetros, bstos deben escri- 
birse entre los parbntesis del nom¬ 
bre de la funcibn, y a continuacibn 
es obligatorio declarer el tipo de da¬ 
tes que debe esperar la funcibn 
como parbmetros. Despubs va una 
Nave abierta, las insfrucciones que 
forman la funcibn, y terminamos 
con una Have cerrada. La instruc- 
cibn RETURN sirve para senalar el 
final de la ejecucibn (que no del cb- 
digo fuente) de la funcibn, y si no 
hay fal instruccibn RETURN, se 
considers el final del cbdigo fuente 
como el final de ejecucibn. Veamos 
un ejempio: 
factorial(x) 
int x; 

{ 

if(x=1) 

{ 

return(1): 

} 

else 

{ 

return(x*factorial(x-1)); 

} 

{ 

Se trata del tipico ejempio de fun¬ 
cibn recursive para calcular el fac¬ 
torial de un numero entero. Como 
veis, utilize un parbmetro x, cuyo 
tipo (entero) se define inmediata- 
mente. Si la funcibn utilizara algu- 
na variable local, bsta se definiria 
dentro del bmbito de las Haves, y no 
fuera como se hace con los parb- 
metros. De nuevo podemos abre- 
viar mucho la escritura de esta fun¬ 
cibn de este modo; 
factorial(x) 
int x; 

{ 

return(x=1 ?1 :x*factorial(- -x)); 

•} 

OPERADORES 

Podemos dividirlos para su estu- 
dio en aritmbtica, relacionales, Ibgi- 
cos y de bit. 

Los operadores aritmbticos 

son - (resta y menos unario), -t- 
(suma), * (multiplicacibn), / (divi- 
sibn), % (mbdulo de la divisibn), 
-- (decremento en uno) y -t-+ (in- 


cremento en uno). La precedencia 
mbxima la tienen +-i- y segui- 
dos por el ~ unario, a continuacibn 
*, / y %, y por ultimo -t- y -. 

Los operadores relacionales 
son > (mayor que), >= (mayor o 
igual que), < (menor que), <= 
(menor o igual que), == (igual) y 
!= (distinto). 

Los operadores Ibgicos se ba- 

san en el concepto que tiene el len- 
guaje C de verdadero y falso. En C 
cualquier cosa que se evalue como 
cero es falso, y si se evalua como 
distinto de cero es verdadero. Los 
operadores Ibgicos son && (AND), 
II (XOR) y !(NOT). La precedencia 
de los operadores Ibgicos y relacio¬ 
nales es menor que la de los arit- 
mbticos, y entre ellos es la siguien- 
te: mbxima para !, seguido de >, 
>=, < y <=, a continuacibn = = y 
!=, luego &&, y por ultimo II. 

Los operadores de bit son muy 
especiales del C, pues aunque al- 
gunos BASIC modernos utilizan los 
operadores Ibgicos aplicados sobre 
numeros como operadores de bit, C 
incluye adembs operadores de des- 
plazamiento de bits. Los operado¬ 
res de bit son & (AND), | (OR), f 
(XOR), ~ (complemento a uno), 
>> (desplazamiento a la derecha) 
y << (desplazamiento a la izquier- 
da). 

La sintaxis de los operadores de 
desplazamientos es: variable - 
operador - numero de desplaza¬ 
mientos. 

Por ejempio, x«3 hace que el 
contenido de la variable x quede 
desplazada tres veces a la izquier- 
da. Al desplazar a la izquierda se 
rellena por la derecha con ceros, y 
al desplazar a la derecha se relle- 
na por la izquierda con ceros. 


Punteros 

El tema de los punteros es impor- 
tantisimo en C, y por eso merece 
un capitulo propio. Al igual que en 
PASCAL, en C podemos tener pun¬ 
teros a cualquiera de los tipos de 
datos, pero adembs podemos utili- 
zar punteros a funciones, lo que 
permite pasar funciones como pa- 
rbmetros de otras funciones. Aun¬ 
que esto parezea muy enrevesado, 
resulta muy util. Por ejempio, pode¬ 
mos disehar una funcibn de orde- 
nacibn de una estructura de datos 
en la que la funcibn a utilizar para 
la comparacibn sea un parbmetro, 
y podamos as( luego llamar a la fun¬ 


cibn de ordenador tanto para com- 
parar caracteres como para compa- 
rar numeros. 

Para la gestibn de punteros con- 
tamos con dos operadores, & y *. & 
es un operador unario que devuel- 
ve la direccibn de memoria del ope- 
rando. Por ejempio: 
m=&cont; 

coloca en m la direccibn de memo¬ 
ria de la variable cont. 

Supongamos que cont utilize la 
posicibn de memoria 2000 para al- 
macenar su valor, y que dicho va¬ 
lor es 100. Tras la asignacibn 
m=&cont, m no valdrb 100, sino 
2000. 

El operador * es un operador 
unario que devuelve el valor de la 
variable ubicada en la direccibn que 
le siga. Siguiendo con el ejempio 
anterior, si hacemos q=*m, resulta 
que q recibe el mismo valor que 
cont (100), ya que m contenia la di¬ 
reccibn de cont. Las variables que 
mantendrbn direcciones de memo¬ 
ria (0 punteros, como se llaman en 
C) deben declararse colocando un 
* delante del nombre de la variable, 
para indicarle al compilador que 
esa variable va a contener un pun- 
tero. De este modo: 
int x; 
int *y; 

define la variable x como un nume¬ 
ro entero, y la variable y como un 
puntero a numero entero. 


El lenguaje C admite estos tipos 
de datos: char (carbeter), int (ente- 
ros de 16 bits con signo), short int 
(enteros de 8 bits con signo), unsig¬ 
ned int (enteros de 16 bits sin sig¬ 
no), long int (enteros de 32 bits con 
signo), float (reales en punto flotan- 
te de 32 bits, con aproximadamen- 
te seis digrtos de precision) y dou¬ 
ble (reales en punto flotante de 64 
bits, con aproximadamente 12 digi- 
tos de precisibn). Esto es en la teo- 
ria, ya que en la prbctica algunos 
compiladores tienen bastantes li- 
mitaciones. 

Adembs, para todos los tipos de 
datos podemos usar variables sta¬ 
tic (estbticas) y register (de regis- 
tros). Las variables estbticas son 
variables permanentes en su propia 
funcibn o fichero. Se diferencian de 
las variables globales en que, aun¬ 
que no son conocidas en el exterior 
de su funcibn o fichero, mantienen 
sus valores entre Hamadas sucesi- 


Estructuras de dates 
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vas. Un buen ejempio de su utilidad 
es una funcidn que genere una se- 
rie num6rica en cada llamada, y po- 
dr(a ser algo asf: 
static int numero; 
serie() 

numero=numera+17; 

return(numerd): 

inicianza(semilla) 
int semilla; 

{ 

^ numero=semilla; 

Uamando a la funddn inicializa {) 
con un numero entero conoci- 
do inicializamos el generador de la 
serie. Despuds de ello, las sucesi- 
vas llamadas a serle() generardn 
los sucesivos elementos de la se¬ 
rie. 

El modificador register obliga al 
compilador de C a mantener el va¬ 
lor de las variables declaradas con 
61 en un registro de la CPU en vez 
de en memoria, que es donde nor- 
malmente se almacenan las varia¬ 
bles. Esto hace que las operacio- 
nes con variables declaradas, 
como register, sean mucho m6s r6- 
pidas. Este modificador s6lo puede 
aplicarse a variables locales y a los 
pardmetros formates en una defini- 
ci6n de funcidn. 

ARRAYS 

Los arrays o matrices son la es- 
tructura de dates mds similar a las 
de otros lenguajes, e incluso su sin- 
taxis es similar a la del PASCAL. La 
forma de declararlos es mds sim¬ 
ple: 

char palabra[20]: 

declara un array de 20 caracteres 
ordenados y consecutivos en me- 



Turbo C, de Borland International, ea un entorno idbneo para el de- 
sarrollo de aplicaclones en C. 


moria, a los que se accede por un 
subfndice que, a diferencia del 
PASCAL, comienza en cero (en 
este caso de 0 al 19). Ademds po- 
demos utilizar el nombre del array 
sin corchetes ni subfndice como 
puntero al primer elemento del 
array, por lo que estas dos senten- 
cias son iddnticas: 


palabra; 

&palabra[0]; 

y la igualdad palabra=&palabra[0] 
es cierta. 

C permits arrays multidimensiona- 

les, y la notacidn es: 

int tabtero[10][10]; 

que en este caso declara una ma- 

triz tablero de dos dimensiones. 



DISTRIBUIDOR DE IMPRESORAS 4+1 

Incorpora ambos conmutadores, manual y au~ 
tomatico, permitlendo que 4 ordenadores com- 
partan una misma impresora. El conmutador 
automdtico se conecta automdtlcamente y atien- 
de al ordenador que solicita imprimir ponlendo 
la Impresora a irabajar. Aqut es donde supera a sus 
simllares —el Interruplor conrencional data adop- 

ta solamente la posicldn manual para conectar la entrada In¬ 
put del ordenador con la salida output de la Impresora. El 
■ ^ conmutador manual, no obstante, trabaja exactamente del 
mismo modo que el convenclonal Interrupter data. 



Puede conectar hasta 4 or¬ 
denadores a una Impresora. 


Si usted tiene una red lo¬ 
cal, ahorre en el hardwa¬ 
re (impresoras). 
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INGUAJES 


ESTRUCTURAS 

C incorpora el termino structure 
para definir estructuras de datos si- 
milares a los RECORD de PAS¬ 
CAL. Ejempio: 

struct direccion { 
char nombre[30]; 
char calle[40]; 
char ciudad[20]; 
char provincia[20]: 
unsigned long int Distrito; 

}; 

Podemos declarer las variables a 
la vez que la estructura de esta 
forma: 


struct direccion { 
char nombre[30]; 
char calle[40]; 
char ciudad[20]; 
char provincia[20]; 
unsigned long int Distrito; 

} a,b,c; 

Para referirnos a un elemento de 
una estructura utilizamos, al igual 
que PASCAL, el punto: 

a.nombre=‘Angel" 

Podemos definir arrays de es¬ 
tructuras 0 usar estructuras enca- 
denadas mediante punteros. Ade- 
mas, como algo unico del lenguaje 
C, podemos acceder a un unico bit 
dentro de un byte mediante estruc-.^ 
turas. Por ejempio; 

struct dispositive { 
unsigned activo:1; 
unsigned listo:1; 
unsigned error:1; 

} cinta.tarjetas; 

Declare una estructura dispositi¬ 
ve como tipo para la variables cinta 
y tarjetas. Las tres variables de la 
estructura se declaran como unsig¬ 
ned porque un bit no puede tener 
signo. En memoria se utilizar^i un 
byte para guardar las tres variables, 
correspondiendo un bit a cada una 
y quedando cinco bits en desuso. 

UNION 

En C, una union es un lugar de 
la memoria que se utilize por algu- 
nas variables diferentes potencial- 
mente de diferentes tipos. Por 
ejempio; 


union u { 
int i; 
char ca; 


}: 


Declare un tipo de date que ocu- 
parci dos bytes de memoria, y en el 
que podemos acceder al primer 
byte tanto por el campo ca como 


por el campo i. Este tipo de estruc¬ 
tura ayuda a la portabilidad del c6- 
digo fuente, ya que es el compila- 
dor el que se preocupa del espacio 
ocupado en memoria por cada tipo 
de date, y es my util para conver¬ 
sion de tipos. Como ya veremos un 
poco mas ad el ante, C s6lo accede 
byte a byte a los ficheros, por lo que 
si queremos crear un fichero con 
numeros enteros podemos usar 
este recurso con la funcion putw y 
la union pw: 

union pw { 

int i; 

char ca[2]; 

putw(palabra, fichero) 
union pw palabra; 
file *fichero; 

putc(palabra->ca[0]); 

putc(palabra->ca[1]); 

El operador -> es el que se uti¬ 
lize para referirse a un campo de 
una estructura cuando 6sta se reci- 
be como par^metro dentro de una 
funcidn. El operador punto se utili¬ 
ze si el acceso es en el ambito 
global. 

C nos proporciona tambien la 
funcidn sizeof que nos da el tama- 
ho de cualqui'er tipo de variable, y 
que ayuda a eliminar de los progra- 
mas eddigo dependiente de la ma- 
quina. 


Ficheros 


El lenguaje C no incorpora fun- 
ciones propias para manejo de fi¬ 
cheros, por lo que las que citamos 
a continuacidn estan (o deberian 
estar) en la llbreria estdndar sumi- 
nistrada con el compilador. 

getcharO lee un caracter de la 
console (el teclado). 

putcharO escribe un caracter a 
la console (la pantalla). _ 

gets() lee una cadena de carac- 
teres de la console. 

put() escribe una cadena de ca- 
racteres a la console. 

printfO escribe un texto forma- 
teado a la consola. 

scanfO lee datos formateados de 
la consola. 

fopen() abre un fichero para uti- 
lizarlo. 

putcO escribe un caracter en un 
fichero. 


getc() lee un caracter de un fi¬ 
chero. 

fcloseO cierra un fichero. 
fseek() se utiliza para acceso di- 
recto a ficheros. 

getw() lee un entero de dos bytes 
de un fichero. 

putw() escribe un entero de dos 
b^rtes a un fichero. 

fprintfO escribe un texto forma- 
teado a un fichero. 
fscanfO lee datos formateados de 



I 




un fichero. 

Adem^s de estas funciones exis- 
ten otras mas apropiadas para el 
uso del programador que seria muy 
largo de citar aqui. Tan sdio comen- 
tar que C admite tres denominado- 
res para ficheros estandar, que son 
stdin (entrada estandar), stdout (sa- 
lida estandar) y stderr (errores es¬ 
tandar). Su uso permits tratar a la 
consola como si fuera un fichero. 


C y Amstrad 





El numero de compiladores de C 
existentes para los ordenadores 
AMSTRAD no es muy amplio, de- 
bido posiblemente a la corta exis- 
tencia de este lenguaje. Para los t 
AMSTRAD CPC contamos con el ' 
compilador de Hisoft que, aunque A 
carece de varies tipos (float, dou- \ 
ble, short int, long Int, register), tie- 
ne la ventaja de que se suministra i, 
en dos versiones: para AMSDOS y 
para CP/M. Por tanto, la versidn | 
CP/M es utilizable tambien los I 
AMSTRAD PCW. Sobre CP/M exis- ' 
te tambi6n (aunque ignore si lo hay 
en Espaha) el compilador Mix C de . 
Advantage, que por las referenclas \ 
de que disponemos es m^s com- h 
pleto y avanzado que el de Hisoft. L 
Para los AMSTRAD PC hay algo 
mas: exists Mix C, que ofrece un : | 
entorno de-ventanas con posibili- I | 
dad de traza de programas y detec- r 
ci6n de errores; Microsoft C, que ♦ 
soporta diversas configuraciones 
de memoria y emula y soporta el 
coprocesador 8087; RUN/C, un «ln- 
terprete» de C, aunque no se pue¬ 
de hablar de que sea una imple- 
mentacibn completa, y Turbo C, 
tambien con un sistema de venta- 
nas para la edicibn y compilacibn, 
entorno de programacibn integrado 
y genera un cbdigo muy rapido. 
Aunque existen otros compiladores 
(muchos) para PCs, son mas difici- 
les de conseguir (sobre todo en 
Espaha). 
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• Envio contra reembolso. 
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Archivador 
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kOFimRE PROFESICNAL MICROBYTE 


LO UNICO 
DIFiCIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 
ES LO INCREIBLE 
DE SUS PRECIOS 


A Vd. le costard realmente poco 
entender por que Microbyte es la 
empresa lideren software. 

La coleccidn mds completa de 
programas profesionalesy de juegos^ 
estanasudisposicidn, 

Elija el programa mas adecuado 
y obtenga el maximo 
rendimiento 

a su sistema informatico 
Lo que tal vez, nunca entienda^ 
sea cdmo los mejores 
programas del mundo son 
tarri^an los mas econdmicos, 


Caslellana, 17S. 1 26046 MADRID. Tels 442 54 63 / 442 54 44 / 442 56 88 / 442 SB 99 


Disponemos de una amplia gaina de titulos, 

solucionesypreciosdentrodecadaunadelassiguientes 

aplicaciones: 

OCIiNLaMUDAO 

PAQUETES INTEGRADOS 

- QESTION COMERCIAL 

- HOJAS DE CALCULO 

- EDITORES DE TEXTO 
t5.ASF5 DE DATOS 
GEM 

CAD 

- INSTRUCTORES... 

Desde- . .. 7.900 Ptas. • I.VA. 

Programas desarrollados por prestigiosas empresas 
como ASHTON TATE, DIGITAL RESEARCH, SOFTRONICS, 
SEI, SPI, LOGIC CONTROL, AMSOFT, etc. 


Si desea mayor informacidn de nuestros programas 
solicitenuestrocatdlogo,hojadeproductoodisco-demo.] 
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CORITYCOMPRA 
Y VIDIOBANCO 
HBPAHO 


[I msp^w®' 


El Corte Ingl6s y el Banco 
Hispano Americano fueron 
las primeras empresas en 
conectarse a la red Ibertex, 

Instalando sendas bases 
de datos a primeros de ju- 
llo de 1987. 

Corttycompra, de El 
Corte Ingl6s, ofrece en 
una primera fase servicios 
de telecompra e informa- 
ci6n sobre viajes, segu- 
ros, videoteca, etcetera. 

Videobanco Hispano 
permits disfrutar desde 
casa de todos los servi¬ 
cios del Banco Hispano Americano, realizar compras y 
obtener diversas informaciones. 

Mediante el servicio Ibertex, los usuarios de termina¬ 
tes Videotex homologados tienen acceso a los centres 
CAI disponibles actualmente en Madrid y Barcelona y 
que prdximamente cubrirdn todo el territorio nacional. 
Esto permits que el tiempo utilizado en el servicio Vi¬ 
deotex tenga el coste de una llamada telefdnica lo¬ 
cal y pueda acceder a bases de datos situadas en 
cualquier punto de Esparla. 


APIISOFT 

YU 

EJLO. 


Begun un reciente acuerdo, las firmas Aplisoft, 
S. A., y PC DISC, S. A., colaborar^n durante 1988 
en la tarea de divulgar cursos de Enseflanza Asis- 
tida por Ordenador (E.A.O). 

Aplisoft, empresa de servicios organizativos e in- 
form^ticos aplicados a la gestidn, se dedica a la ge- 
neracidn de programas para PC y miniordenadores, 
con dos h'neas de productos dirigidos al software de 
gestidn y E.A.O. Su programs de Introduccidn a la 
Contabilidad, homologado por el INEM, ser^ divul- 
gado por la.ievista de software PC Disc, con el ob- 
jetivo comun de acercar la informatics al usuario 
general. 

Asimismo, en base a una campana de promocidn, 
se ofertan varies programas de E.A.O. a precios 
excepcionales. 


Y tambiin 

Pdgs. 

Progrqma<i6n en 


dbose. 38 

Alsincod. 42 

Preyme. 44 

Portex. 48 

Mean 18 goK. 52 

Boulder Dash. 54 

Mission. 56 

C6digo mdquina.. 57 

Tnicos. 60 

Revislas en dis- 

quele. 62 

Software residente 64 
Joystick speed 
king . 67 


Bytes 

• Ediciones Anaya comer- 
cializa la primera base de da¬ 
tos CD-ROM en espafiol. Se 
trata de un diccionario multi- 
lingue —espaflol, japon6s, 
italiano, alem^n, francos, in- 
gtes, holand6s, chino— con 
mds de cinco millones de en- 
tradas, que puede utilizarse 
en combinacibn con un pro- 
cesador de textos. Requiere 
un PC con al menos 512 Kb 
de RAM, monitor grbfico, un 
minimo de dos unidades de 
disco y un lector CD-ROM. 

• Cuatro anos despubs de 
la aparicibn del compilador 
Turbo Pascal, Borland Inter¬ 
national acaba de lanzar la 
versibn 4.0, aOn mbs rbpida 
que las anteriores y con nue- 
vas posibilidades. El numero 
de usuarios de Turbo Pascal 
en todo el mundo se estima 
superior a los setecientos 
cincuenta mil. 

• Digital Reserch, empresa 
creadora del sistema opera¬ 
tive CP/M y del entorno grb- 
fico GEM, presentb reciente- 
mente una versibn mejorada ' 
de su sistema operative Con¬ 
current DOS para compati¬ 
bles PC. Concurrent DOS 
combina posibilidades multi- 
tarea y multiusuario con un 
cierto grado de compatibili- | 
dad con MS-DOS. 
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PROGRAMAClOH 
EN dBASE III 


Cuando se habla de lenguajes de progra 
macion, inevitablemente salen a relucir Pascal, C, Ensamblador, Basic 
y, sorprendentemente, muy pocas veces nos acordamos de uno de los ler 
guajes mas utilizados en el desarrollo de aplicaciones profesionalej 
dBase III. 


ALVO raras excepciones, los 
programadores profesionales 
dedican la mayor parte de su 
tiempo a elaborar aplicaciones que 
giran en torno a la gestidn de ba¬ 
ses de dates, como, por ejempio, 
programas de control de stocks, 
facturacibn o contabilidad. Y, por 
extrano que parezca, los lenguajes 
habituates en los microordenadores 
no estan especialmente dotados 
para el desarrollo de este tipo de 
aplicaciones. 


Afortunadamente, hace ya tiem¬ 
po que un avezado programador 
americano, Wayne Ratcliffe, que 
solia trabajar con grandes ordena- 
1 dores (mainframes), cre6 para su 
propio uso un paquete de gestibn 
de bases de dates que incorporaba 
un nuevo lenguaje de programa- 
cibn de alto nivel y estructurado. 
Cuando intentb comercializarlo, 
con el nombre de Vulcan, no con- 
siguib vender mbs de cincuenta co- 
' pias. Pero esto no arredrb a Ratdif- 



fe, quien encomendb la comerciali- 
zacibn de su producto a una nueva 
empresa: Ashton-Tate, que, ade- 
mbs de cambiar el nombre de Vul¬ 
can por el de dBase II, conseguiria 
un espectacular bxito de ventas. 

dBase II sigue utilizbndose enlos 
ordenadores de 8 bits que funcio- 
nan bajo CP/M y tambibn existe en 
versibn para MS-DOS. Sin embar¬ 
go, para este ultimo sistema opera¬ 
tive aparecieron posteriormente 
versiones mbs potentes del progra- 
ma, llamadas respectivamente 
dBase III y dBase III Plus. 

iCubles son las caracteristicas 
que hicieron de dBase III uno de los 
mayores bxitos de ventas en el 
mundo de la microinformbtica? 
Destacaremos por encima de otras 
muchas las tres siguientes: capaci- 
dad para manei'ar ficheros indexa- 
dos, posibilidad de crear formates 
de pantalla propios y estructura de 
los ficheros independiente de los 
programas. Aunque hoy en d(a mu- | 
chos programas de gestibn de ba¬ 
ses de dates ofrecen estas posibi- ■ 
lidades, dBase fue el primero y con- 
tinua siendo el mbs utilizado. 

Ficheros Indexados 

De estas tres caracteristicas, la 
de mayor importancia es indiscuti- , 
blemente la primera. Las bases de 


La estructura de los ficheros de 
datos de dBase III es 
independiente de los programas. 
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dates estcin compuestas por regis- 
I tros, equivalentes a las fichas de 
papel de los archivadores de ofici- 
na tradicionales. Cada uno de los 
registros consta a su vez de una se- 
rie de campos o items de informa- 
cidn. Por ejempio, en una base de 
dates de programas para PC, a 
cada programa le corresponderla 
un registro, dentro de los cuales es- 
tarlan los campos o apartados de 
nombre, finalidad, distribuldor y 
precio. 

Todas las aplicaciones de base 
de dates deben poder encontrar 
con la mayor rapidez un registro de- ’ 
terminado, sin necesidad de re- 
correr desde el comienzo todo el fi- 
chero. El mejor mode de lograrlo es | 
mantener un Indice separado que 
contenga exclusivamente los cam- ( 
pos clave junto con punteros a los j 
registros del fichero principal. De ' 
esta forma, por seguir con el ejem¬ 
pio anterior, cuando se desee ac- 
ceder al registro en el que se en- 
! cuentra el programa Wordstar, 
nuestra aplicacidn buscar^ en el fi- i 
chero indice «Wordstar» y, median- | 

[ te al puntero, acudirA directamente I 
al primer registro del fichero princi¬ 
pal que contiene la cadena de ca- 
racteres «Wordstar» en el campo | 
clave Nombre. 


El m6todo de indexacidn imple- 
mentado en dBase no s6lo permite 
esto, sino que, ademAs, tambien 
otorga la facilidad de acceder orde- 
nadamente a los registros anterio- 
res o posteriores al que contiene el 
valor especificado en el campo cla¬ 
ve. Esto significa que cualquier apli- 
cacidn escrita en dBase puede leer 
los registros en orden, aunque en 
realidad no lo estdn en el fichero 
principal. Este procedimiento es 
mucho mds eficaz que ordenar fisi- 
camente el fichero cada vez que se 
modifies uno o mds registros. 

Por otra parte, dBase puede 
mantener simult^neamente varies 
indices para un mismo fichero. Asi, 
en el caso de nuestro ejempio, el fi¬ 
chero de programas podria estar in- 
dexado por nombres o por distribui- 
dores, permitiendonos obtener tan- 
to un listado de los programas por 
orden alfabetico, como otro de los 
programas agrupados por distribui- 
dores. 

Los ficheros indexados no son 
parte intrinseca de ningun otro len- 
guaje de microordenadores excep- 
to Cobol, y sobre este es mejor no 
hablar, pues aunque todavia se uti¬ 
lize mucho, la mayoria de los pro- 
gramadores profesionales lo detes- I 
tan. Pueden implementarse en C y 


Pascal mediante librerias de funcio- 
nes, pero no en la mayoria de los 
Basic (el Basic Mallard de los Ams- 
trad PCW es una excepcidn). 

Formatos de pantalla 

La segunda caracteristica que 
mencionamos al comienzo de este 
articulo es la posibilidad de disehar 
formatos de pantalla. Todos los len- 
guajes de programacion permiten 
la introduccidn de datos desde el 
teclado, pero en las aplicaciones de 
gestion de bases de datos esto no 
es suficiente. Se requiere un siste- 
ma de entrada y modificacion de 
datos capaz de trabajar de modo 
analogo al que se utilizaria para re- 
llenar un formulario en una hoja de 
,1 papel. 

En dBase los nombres de cada 
campo (o cualquier otra cadena de 
caracteres que se desee) aparecen 
en la pantalla situados donde pre- 
I viamente se ha establecido, como 
si se tratara del texto preimpreso en 
el formulario, mientras que para los 
datos a introducir utiliza recuadros 
rellenables por el usuario. Durante 
el proceso de entrada de datos, se 
puede pasar libremente de un cam¬ 
po 0 recuadro a otro y modificar sus 



Assist es un entorno Interactive de ayuda que convierte a dBase III en un programa controlado por menus. 
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SIONA 





get DEVICE picture "!" 

read 

enddo 

@ 08,00 clear 
if DEVICE <> "F" 
do case 

case KEY = "N" 

store space(24) to M_FROM,M_THRU 
© 8,10 say ’oDesde el nombre? ’ get M_FR0M 
© 10,10 say ’dHasta el nombre? ’ get H_THRU 
read 

H FIELD = ’NAME’ 
case KEY = ’C’ 

set index to COMPANY,NAME,POSTCODE 
store space(22) to M_FROM,M_THRU 
© 08,10 say ’dDesde la corapanla? ’ get M_FR0M 

© 10,10 say ’dHasta la companla? ’ get M_THRU 

read 

M_FIELD = ’COMPANY’ 
case KEY = ’D’ 

set index to POSTCODE,NAME,COMPANY 
store space(7) to M_FR0M,M_THRU 

© 8,10 say ’dDesde el codigo? ’ get M_FR0M pict ’99999’ 

© 10,10 say ’dHasta el codigo? ’ get M_THRU pict ’99999’ 

read 

M_FIELD = ’POSTCODE’ 
endcase 

M_FR0M = upper(trim(M_FR0M)) 




Fragmento de un programa escrito en dBase III en el que aparecen instrucciones de formateo de pantalla. 


contenidos exactamente como si se 
estuviera usando un procesador de 
textos. 

Aunque a primera vista estas ca- 
rateristicas no parezcan imprescin- 
dibles, si tuviesemos que trabajar 
con un paquete de gestidn de ba¬ 
ses de dates que no las reuniera 
comprenderiamos su importancia. 

Esta caracteristica puede imple- 
mentarse en los programas escritos 
en Basic, Pascal o C, pero requle- 
re un considerable esfuerzo de pro- 
gramacion. En dBase, sin embargo, 
no puede ser mas sencillo. Los 
mandates SAY y GET permiten la 
creacidn de formularies, ajustando 
un texto «de fondo» y recuadros 
para dates, como en @ 10, 5 SAY 
‘Nombre del programa: ‘GET 
Nomprog, donde 10, 5 es la fila y 
columna de la posicion en la pan¬ 
talla y Nomprog es el nombre de 
uno de los campos de dates del fi- 
chero de dates. 


Cuando un programa escrito en 
dBase ejecuta una orden READ, se 
active el formulario y comienza la 
introduccidn de dates. A partir de 
ese instante, y hasta 'ind'icar me¬ 
diants la pulsacldn de Enter que ha 
termlnado la introduccidn de dates, 
podremos movernos libremente por 
la pantalla, escriblendo nuevo da¬ 
tes 0 modificando los ya existentes. 

Estructuras de 
ficheros independientes 

El concepto de Independencia de 
la estructura de ficheros puede so¬ 
nar algo grandilocuente, pero es 
muy f^cil de entender. Los ficheros 
de dates no son fisicamente m^s 
que cadenas de bytes alcacenados 
en disco. Si se les examina con un 
editor de sectores o con DEBUG es 
asi como aparecen —byte tras byte 


sin separacidn alguna entre cam¬ 
pos ni registros. 

En la mayoria de los lenguajes de 
programacidn, la estructura de re- 
gist rosde unficherodado estdi de- 
terminada dentro de cada progra¬ 
ma que accede a el. Mandates 
como STRUCTURE en C o RE¬ 
CORD en Pascal permiten al pro- 
gramador especificar la longitud en 
bytes de cada registro y establecer 
una particular distribucidn de cam¬ 
pos. De este mode, si por cualquier 
razdn se altera en un programa la 
estructura de un fichero, ya sea 
ahadiendo campos nuevos o modi¬ 
ficando las caracteristicas de los 
existentes, los dem^s programas 
que utilicen dicho fichero tambien 
deberan modificarse, pues, en case 
contrario, escribi'ri'an los dates en el 
lugar erroneo dentro del registro, 
con resultados desastrosos. 

dBase III evita este problems al- 
macenando al comienzo de cada fi- 
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Aspecto de la pantalla de dBase III durante la definicibn de la estructura de un nuevo fichero de base de dates. 


chero una descripcibn de su estruc¬ 
tura de registros. Las aplicaciones 
escritas en dBase acceden a los 
dates per su nombre, no per su lo- 
calizacidn fisica, lo que permite mo- 
dificar la estructura de un fichero 
(per ejempio, anadiendo campos, 
variando su longitud o cambiando 
su situacidn en el registro) sin tener 
que alterar los programas escritos 
anteriormente. 

Originalmente, esta caracterlsti- 
ca era una de las que distingui'a en 
los mainframes los ficheros ordina¬ 
ries de los de bases de dates. 

No hace falta decir que ninguno 
de los otros lenguajes de progra- 
macidn ofrece esta posibilidad, ni 
siquiera el Cobol, fuertemente es- 
pecializado en el tratamiento de fi¬ 
cheros. No obstante, en C y en 
Pascal puede conseguirse algo pa- 
recido recurriendo a librerias ex- 
ternas. 


Conclusi6n 

Como hemos visto, dBase III no 
solo es un sistema relacional de 
gestidn de bases de dates, sino 
tambien un inmejorable lenguaje de 
programacibn de alto nivel y estruc- 
turado, iddneo para el desarrollo de 
.aplicaciones de gestidn y con posi- 
bilidades tales como el uso de pro- 


cedimientos, intercambio de prara- 
metros entre programas, juego 
complete de estructuras de control 
(IF ELSE, DO WHILE, DO CASE), 
funciones aritmbticas, etcetera. 

Desde hace ya varies ahos, dBa¬ 
se ha dejado de ser propiedad ex- 
clusiva de Ashton-Tate y paquetes 


como VP-Info y dBXL han adopta- 
do este lenguaje. Por otra parte, los 
programas escritos en dBase III 
pueden compilarse con cualquiera 
de los varies compiladores existen- 
tes en el meredo, de los que quiza 
el mbs conocido y utilizado sea 
Clipper, de Nantucket Corp. 


Caracten'sticas t^cnicas de dBase III 

— Mas de mil millones de registros por base de datos (limi- 
tado por el sistema operative). 

— 128 campos por registro. 

— Campos de longitud variable (hasta 4 Kbytes por campo). 

— 4.000 bytes por registro en campos de longitud fija. 

— 512 Kbytes por registro en campos de longitud variable. 
— Hasta 10 ficheros actives simultaneamente. 

— 15,9 digitos de precisidn numerica. 

— Generador de informes y generador de etiquetas de 
correo. 

— Sistema interactive de ayuda incorporado. 

— Formateo complete de la pantalla. 

Configuracidn: Amstrad PC o compatible con un mi'nimo de 
320 Kb de RAM y dos unidades de disco. Recomendable 
impresora. 

DISTRIBUIDOR: Mlcrobyte. 

Paseo de la Castellana, 179. Tel. 442 54 44. 28046 Madrid. 
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SIONA 



uSttW 


Si listed tieae una atademia, un 
sentro privado de ensenanxa o se en- 
targa de llevar el iontrol de vn €olegio 
o inslHuto publiio, no lo dude, este progra- 
ma le ayudard en sus tareas. 



Pantalla perteneciente a la opcibn de consultas de ALSIACAD. 


D espues de instalar el pro- 
grama en el disco duro (tam- 
bien es posible usarlo con 
una 0 dos unidades de disco), te- 
cleamos ARRANCA. Aparece en- 
tonces un menu general con las 
aplicaciones de ALSI: Alsiacad, Co- 
I mercial 7, Alsicont, etcetera. Elegi- 
I mos la primera y despues de unos 
segundcs aparece la pantalla prin¬ 
cipal de ALSIACAD con el menu 
Alumnos desplegado. Pulsando las 
teclas del cursor nos vamos mo- 
viendo entre los menus de Alum¬ 
nos, Cursos, Administracidn, Calil- 
caciones, Varios, Mail y A.P.A. 

Para hacerse una idea del funcio- 
namiento lo podriamos comparar 
con el entorno operative GEM; bas- 
ta abrir un menu y bajar hasta la op- 
cidn deseada. El numero total de 
opciones es de 39, lo que da una 


buena idea de la potencia del pro- 
grama. 


Empezando 

Si usamos el programa por pri¬ 
mera vez, debemos abrir el menu 
Varios y seleccionar Configurar SIs- 
tema, donde se nos pide la unidad 
por defecto para almacenar dates, 
Puerto de la impresora conectada y 
nombrey direccidn del centra Una 
vez configurado el sistema, introdu- 
cimos los cursos disponibles en la 
opcidn Altas del menu Cursos. 
Cada curso consta del numero de 
curso, grupo, denominacidn y fre- 
cuencia semanal. Asimismo, pode- 
mos modificar, consultar, dar de 


baja 0 imprimir (por distintos crite- 
rios) los cursos disponibles. 

La siguiente opcidn a utilizar es 
Administracidn, que nos permite in- 
troducir los diferentes tipos de pa¬ 
ges, con los conceptos correspon- 
dientes, de todos o parte de los 
alumnos, emitir recibos y dar de 
alta 0 listar a todos los profesores 
que imparten ensenanza en el cen¬ 
tre. Disponemos de 18 campos 
para cada profesor, entre ellos; 
nombre y apellidos, direccidn, titu- 
lo, fecha de alta, tutorias y ob- 
servaciones. 

El paso posterior es introducir a 
los alumnos. Esta opcidn puede lle- 
varnos varios dias, pues cada 
alumno consta de 29 campos: nom¬ 
bre y direccidn, curso, grupo, cen¬ 
tre anterior, forma de pago, banco. 
Destaca una serie de campos en 
los que se introducen dates del tipo 
de si el alumno es repetidor o no, 
memoria, inteligencia, atencidn e 
imaginacidn, que no dudamos se- 
rdn de gran utilidad para los profe¬ 
sores que tengan muchos alumnos. 


En primer lugar, debemos dar de 
alta las asignaturas correspondien- 
tes a cada curso, el profesor que 
las imparte y el horario. Para la ges- 
tidn de las evaluaci'ones, debemos 
introducir los numeros de matricula 
de los alumnos a calificar segun las 
claves del programa, que tambien 
con temp la la acftud, apreci'acidn 
global, recuperaciones y faltas de 
asistencia. La opcidn Imprimir faci- 
lita la emisidn de los boletines de 
notas. 

La opcidn Mailing permite la ob- 
tencidn de etiquetas con el nombre 
y direccidn de los alumnos o miem- 


Calificaciones 
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Opciones del menu de listados. 


“15 [IriTRICULA 1 OO'jOOOCWl CURSG ; 01 Gi-.ljFD : Cl j 

fiPELLIOOS ; SAftHEZ LfiZASQ NQ1EF: : ElENA 

DOmCILIO ; ISAAC ?ERAl 54 2S POBLACIEN ; IMRIC 

DI3RIT0 ; 53040 PRCOIHCIA : flADPIIi TE.EF. i 244;::4 

FECh. NACIN, ; b/l;'40 FECH. ALTA ; i2/l2/[2 FEPETIEL- ; N 
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N5 HERNAffiS : i riCl.iEL FA:« : CEE.s M'.ZE LA .“ACRE i ElE 

ilT-^AR : Ert-CrEI -Alnf^C E^E'A 
45 CE CjErlTA ; 

j.rE„;;E>. LCEtp;; ;ea iea^je. 

CEL"', CE.f c:e‘. e. a..'-.. : 


^1 “A ■ IC.^A : >!<C!CC''';i2 CUFSG : . EEjFC : /. j 

AFEllICCE : FEEFISi-EZ I'SERE ; A'jFE.II 

CE'^IEiLIO ; “SAAC FEFAL EL 2B m.HZljl! : TAORij 

DiSRITC I 23040 FfiCZINEIA : FhCF;; TE.EF. ; 2442254 

FEE''. HACi“. ; 0:/0o,5F FEE-. a^Th ; lE'.E.T .fEF£';:'Q.F : H 

lATEi-ISE’fCIA ; B “'ERE-iA ; ATE'.EOEI : 9 If“A3IfiHClL\ : o 

' l.Z -EC'-'-CE I E “lEME. A-AIiE ; A.AE.;: :,'C’'.5E LA V-AE ; "ARlEl:. 

MT..AE ; aeEF'E.E: CA'CIA AJSELIE "1^0 2E aAEE : OE 

1,5 :E T.EMA ; .;5d'5=4':4 3Av;2 ; S'.BAE 

0:-:CCi2l, LCE'^C ; CEA BEFi'-COEE -Et, C'Ist-kITE ; EaOOT 

ce'.'a; CE. :.'E afceeje el a...“;c : 

OEEEf.'AC.C'.ES SE'iEF.A.ES ; MNGliJA 


Dates obtenidos con la 
opcibn de Impresidn de 
Fichas. 



bros de A.P.A. La opcidn Geslion 
de cartas no esta incluida, aconse- 
jandose la adquisicidn del progra- 
ma Alsiwrite, que puede utilizar los 
dates generados por Alsiacad. 

Por ultimo, encontramos la op¬ 
cidn A.P.A., para la gestidn de una 
pequena base de dates con los 
componentes de la Asociacidn de 
Padres de Alumnos. Cada socio 
cuenta con 20 campos a cumpli- 
mentar, divididos en dates persona- 
les y bancarios. 


Conchisidn 

Como senalabamos al principio 
el programa es muy potente, y qui- 
za esto dificulta su uso, aunque el 
manual explica perfectamente la 
forma de proceder y los dates a in- 
troducir en cada opcidn. El manual 
esta dividido en dos partes: una 
contiene las intrucciones para la uti- 
lizacidn del programa y la otra las 
pantallas a las que se hace referen¬ 
da, con lo que tenemos que estar 
constantemente pasando de unas 
paginas a otras. Si a ello le unimos 
que la impresidn no es demasiado 
buena (estd hecho con impresora), 
llegamos a la conclusidn de que 
este es uno de los puntos a mejo- 
rar. En cuanto a la presentacidn del 
programa, se ha seguido la linea 
habitual de ALSI, a la que no tene¬ 
mos nada que reprochar. 

Aunque introducir todos los datos 
de alumnos, cursos, pagos..., pue¬ 
de ser interminable, sobre todo en 
centres con un gran numero de 
alumnos, el beneficio que se obtie- 
ne con la utilizacidn de Alsiacad es 
enorme, sobre todo por las facilida- 
des para la confeccidn de califica- 
ciones y recibos en pocos minutes. 

Miguel A. Hernandez 




CARAQERISTICAS 

CONFIGURACION: amstrad pc 

0 compatible con dos discos o dis¬ 
co duro e impresora. 

DISTRIBUIDOR: alsi comer- 

CIAL. Nicolas Usera, 10. Telefono 
(91) 475 43 39. 28026 Madrid. 
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PROFESIONA 


PREYME 


EL PC A 


PIE DE OBRA 



P REYME permite realizar la 
confeccibn de presupuestos 
y mediciones de obras. El 
programa viene presentado en un 
total de cuatro disquetes: uno con 
el MS-DOS 3.2 configurado para el 
per^ecto funcionamiento del progra¬ 
ma, el disco de obra, el disco de ar¬ 
chives y ei propio Preyme. Pero va- 
yamos por partes. El programa, que 
en realidad s6lo ocupa un disque- 
te, tiene como pilares fundamenta- 
les dos archives: el de unitarios y el 
de descompuestos. Adem^s, cuan- 
do esta trabajando los resultados y 
operaciones los almacena en el dis¬ 
co de obra (aunque se tenga disco 
duro), y, por ultimo, como tiene al- 
gunos requerimientos especiales 
de configuracidn, para facilitar la ta- 
rea al usuario novicio se entrega un 
disco con el sistema operative ya 
correctamente configurado. 

El primer paso a dar con Preyme 
es instalarlo si se va a trabajar con 
disco duro. Para ello es necesario 
poner en marcha el programa Ins- 
tala contenido dentro del disco 
Preyme; este programita crea un 
subdirectorio en el disco duro lla- 
mado Program, en donde copiar^ 
todos los modulos de Preyme, y 
otro llamado Archive, donde van a 
parar todos los ficheros del disco 


Preyme (presupuestos, medicio¬ 
nes y certificaciones de obra) 
hace tiempo que esta disponible 
para los PCW. Ahora llega a nues- 
tro banco de pruebas la version 
de este programa para los PC. La 
evolucion era logica y los progra- 
madores de Microgesa no se ban 
hecho esperar demasiado. 

80 Kb. En el caso de que no se dis- 
pusiera del disco RAM, varias fun- 
ciones del programa darian conti¬ 
nues errores, y se ralentiza todo el 
trabajo, ya que se hace necesario 
que el programa acceda en diver- 
sas ocasiones a la unidad B o al 
disco duro si se tuviera. 

Todo el programa gira en torno a 
un menu principal con catorce op- 
ciones divididas en cinco grupos: 
unitarios, descompuestos, medicio¬ 
nes, certificaciones y utilidades. 

En el primer grupo encontramos 
Consultas y Modificaciones, Lista- 
do de unitario y Actualizacidn de 
unitarios. Con la primera es posible 
consultar, crear y corregir los titulos 
de los capitulos o un unitario cual- 
quiera. La segunda sirve para obte- 
ner un listado, total o parcial, del ar¬ 
chive de unitarios. Y por fin, la ulti¬ 
ma dispone de varias opciones 
para copiar y cambiar los precios 
de una lista a otra y actualizarlos. 

El bloque de descompuestos pa- 
rece una copia del anterior, pues 
sus opciones son: Consultas y Mo¬ 
dificaciones, Listado de descom¬ 
puestos y Actualizacidn de des- 
compuesto. Evidentemente, las po- 
sibilidades son las mismas que las 
.de las opciones del grupo de unita¬ 
rios y la forma de trabajo tambien. 

Mediciones es ya otra cosa, en 
este bloque hay un total de cinco 


Archivo. Una vez hecho todo esto 
basta con teclear Preyme para 
«arrancar» el programa; eso si, hay 
que tener el disco Preyme en la uni¬ 
dad A, pues el programa comprue- 
ba si se tiene el original o una 
copia. 

Si no se dispone de disco duro el 
modo de proceder es bastante dis- 
tinto. El programa ya viene prepa- 
rado para trabajar en un equipo con 
dos disquetes, en este caso basta 
con poner el disco Preyme en la 
unidad A y el Archivo en la B; una 
vez cargado el programa solo ha- 
br^i que sustituir el disco Preyme 
por el disco de obra. De todas for¬ 
mas, si se va a trabajar con una 
configuracion que no sea ninguna 
de estas dos se tendr4 que recurrir 
a la ultima opcidn del menu princi¬ 
pal para modificar el fichero Figu- 
ra.dat, que es donde el programa 
tiene almacenado en qu6 unidad 
debe buscar los distintos ficheros. 


Detalles 

Este programa necesita un mini- 
mo de 512 Kb de RAM y dos dis¬ 
quetes 0 un disco duro. Ademas, 
requiere un disco RAM de al menos 
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ARCHIVO NN OPCION NN ARCHIVO 


UNITARIOS 

01 

« 

Consultas y Modificaciones 

01 

UNITARIOS 


02 


Listado de unitarios 

02 



03 


Revision de Precios 

03 


DESCOMPUESTOS 

04 

« 

Consultas y Modificaciones 

04 

DESCOMPUESTOS 


05 


Listado de Descompuestos 

05 



06 


Actualizacion de precios 

06 


MEDICIONES 

07 

« 

Consultas y Modificaciones 

07 

MEDICIONES 


08 


Imprime Presupuesto 

08 



09 


Revision de Precios 

09 



10 


Unitarios de Obra 

10 



11 


Descompuestos de Obra 

11 


CERTIFICACION 

12 

« 

Consultas y Modificaciones 

12 

CERTIFICACION 


13 


Certificaciones 

13 


UTILIDADES 

14 


Seleccion de discos 

14 

UTILIDADES 


Menu principal del programa PREYME. 


Items que son: Consultas y Modifi- 
caciones, Presupuesto, Revisidn 
de obra, Materiales de obra y Des- 
compuestos de obra, Consultas y 
Modificaciones es la opcl(3n funda¬ 
mental del programa, con ella se in- 
troducen los datos generates de la 
obra y se crean los capitulos nece- 
sarios. Una vez realizado el presu¬ 
puesto con la opcidn Consultas y 
Modificaciones se puede imprimir 
con Presupuesto. Antes de empe- 
zar con la impresidn se nos pregun- 
tan diversos par^imetros (tipo de 


ajuste, margen, cabecera, etcete¬ 
ra). Revisidn de obra es sin lugar a 
dudas una de las opciones mas po- 
tentes de todo el programa, con ella 
es posible generar archives particu- 
lares de la obra y la continua actua- 
lizacion de esta. Materiales de obra 
y Descompuestos de obra sirven 
para, una vez realizado el archive 
de obra, visualizar y poder alterar 
todos y cada uno de los unitarios y 
descompuestos que intervienen en 
la obra en cuestidn. 

El bloque de Certificaciones tan 


s6lo tiene dos opciones, la primera 
permite hacer una certificacidn, y 
hay que tener una precaucidn es¬ 
pecial antes de trabajar con ella: 
realizar una copia de seguridad del 
presupuesto que se tenga hecho. 
La segunda opcidn imprime la cer¬ 
tificacidn, eso si, siempre a origen. 

Por ultimo, Utilidades, con una 
unica opcidn: Mantenimiento. Con 
esta opcidn es posible cambiar al- 
gunos pardmetros que afectan al 
programa, en concrete son: disco y 
directorio donde hay que buscar los 
archives de unitarios, descompues¬ 
tos, obra y certificaciones; la fecha 
del di'a; niimero de llneas por pdgl- 
na; hoja con cabecera o sin ella y 
si se esta trabajando en un monitor 
monocromo o color. 

Ademas de todo esto, la confec- 
cidn de presupuestos y mediciones 
conlleva el trabajar con textos, por 
ello Preyme facilita un editor de tex¬ 
tos que se active cada vez que se 
define una partida. Este editor per- 
mitird escribir desde una o dos ll¬ 
neas hasta un mdximo de 16 para 
las descripciones de descompues¬ 
tos y partidas de obra. Su uso es 
bastante sencillo, aunque tiene al- 
gunas peculiaridades, como el 
tema de las potencies: si un dos o- 
un tres estd precedido por una o va¬ 
ries letras el programa interpreta 
que ese niimero es una potencia, 
esto puede dar algun tipo de pro- 
blema. Pero tambien contamos con 
un editor numdrico que funciona 
igual que el anterior, aunque redu- 
cido en todos los casos a una lini- 
ca llnea. 


TIXULOS DE CAPIXULOS DE DESCOMEUESXOS 

1.- 

Auxi1iares: 

2 , - 

Auxiliaras: Mano da obra. 

3 , - 

Auxiliaras: Tranaporta y maqulnaria. 

4.- 

Auxlliarasi Carca y da8Carce> 

5.- 

Auxiliaraai Horrnigonas. 

6 . - 

Auxiliaras: Pastas y morteros. 

7 

Damoliclones. 

8 , - 

Movimianto da tiarras. 

9.- 

Rad horizontal da sanaamlento. 

10.- 

Clrnantaclonas . 

11 

Canteria. 

12 . - 

Albafii 1 er 1 a . 

13.- 

Esti'ucturas da horraigon, 

14 . - 

Estructuras matallcas. 

IS , - 

Forjadoa. 

16.- 

Cubiartas y cobarturas. 

17 . - 

Elenantos prefabricados. 

18 . - 

Firraas y pavimentos. 

19.- 

Solados. 

2Q- 

Ravest irniantos continuos conglomarados . 

21 , - 

Chapados y alicatados. 

22.- 

Aislamianto y' acondicionamiento. 

23.- 

Carpintar 1 a. 

24 .- 

CerraJerla. 

25.- 

Insta1ac1ones da fontanerla. 

26 , - 

Aparatos sanitarios. 

27 . - 

Red vertical da sanaam Ian to. 

28.- 

Instalaciones alactricas. 

29.- 

I nstalaciones da ventilacidn. 

30.- 

Instalaciones da calafaccion y aira acondicionado. 

31 .- 

In&talacionos macAnicas, 

32 . - 

Instalaciones aspacialas. 

33 , - 

Vidriarla. 

34.- 

Pintura. 

, 35.- 

VorioB. 
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Construir Archive de Obra 
Actualizar Archive de Obra 
Actualizar desde Archive de Obra 
Ajuste de Presupueste 
Actualizar desde Archive General 
% Variacion de Precies de Partidas 
Volver al Menu General 


CAF'ITULO 3 

A±slein-tes a.oCAS-t±oc3 
eiccoricii o ± oneimi en.'tos 


y 


Cod 

Ud 

Descripcion 

Precio A 

Precio B 

I 

Fech 

0301 

m * . 

Panel acustico do 400 x 400 x 16 

mm . 

1.026’00 

0 ’ 00 

Q 

11-86 

0302 

ra^ . 

Placa de corcho aglomerado con 
fieltro asfaltico de 25 mm. de 
espesor. 

434'00 

O’OO 

V 

11-86 

0303 

. 

Placa de corcho prensado, de 5 
mm. de espesor. 

401'00 

O’OO 

V 

11-86 

0304 

m * . 

Placa de corcho prensado, de 10 
mm. de espesor. 

792'00 

O’OO 

V 

11-86 

0305 

m ^ . 

Placa de escayola termoacustica. 

706’00 

O’OO 

H 

11-86 


El ultimo ladrillo 

Preyme es, sin duda, un paquete 
bien realizado, en donde los deta- 
lles ban sido cuidados con esmero. 
Bien planteado y desarrollado, ca- 
rece de interns para todo aquel que 
no tenga nada que ver con la cons- 
truccidn; sin embargo, se encarga 
de cubrir un campo que apenas ha- 
bia sido tenido en cuenta. A pesar 
de algunas cuestiones puntuales 
Preyme se puede definir como un 
gran programa, destacando espe- 
cialmente su manual, complete y 
detallado. 

En resumen, estamos ante un 


buen programa que quiza peque 
de excesiva especializacion. 
Pero que, y precisamente gracias 
a ello, es una aplicacibn que casi 
con completa seguridad satisface 
las principales necesidades de 
todo aquel que tenga que verse- 
las con la construccibn de cual- 
quier obra. 

Asi, las numerosas opciones 
que presenta ayudan a la elabora- 
cibn no sblo de los presupuestos, 
sino tambien de los descompues- 
tos, cuadros oficiales de precios, 
materials, etebtera. 

Sancho Lbzaro 


CARAGERISTICAS 
CONFIGURACION: amstrad pc 

0 compatible con un minimo de 
512 K de RAM, dos unidades de 
disco e impresora. 

DiSTRIBUiDOR: Microgesa. Ja- 
cometrezo, 15, 2° C. Telbfono 
242 24 71. 28013 Madrid. 


46 / Amstrad User 






































tu prop 
aoontura... 


Si por tus aspiraciones al trono de un reino al 
que tienes derecho,eres capaz de enfrentarte 
con peligrosos contrincantes. 

Si eres capaz de arriesgar tu vida en un dificil 
viaje hacia un mundo de dragones, ileno de 
magia y misterio, simplemente por amistad. 


3i la busqueda de un tesoro es suficiente 
3ara animatle a zarpar rumbo a una isla 
emota. 


Si por encima de todo, confias en la justicia y 
en la astucia para veneer al crimen... 

ESTAS SON TUS AVENTURAS. 

9 PRINCIPES EN AMBER 
PERRY MASON 
DRAGONWORLD 
LA ISLA DEL TESORO 

pvp. 5.990 pta.(+IVA) 

Ordenadores PC Compatibles y MSX-2 


VERSIONES 

PS/2 

DISPONIBLES 


Me interesa recibir mas informacidn sobre programas de: 

□ EDUCACION DENTRETENIMIENTO 

□ GESTION DUTILIDADES 



Por favor consigne si Ud. es: 

D Distribuidor de ordenadores PC 

□ Usuario personal 

□ Organizacidn con ordenadores PC instalados 

Nombre. 

Empresa. 

Direccion. 


SOFTWARE 


TELARIUM es una marca registrada por TELARIUM CORP. mass. usa. 


Por favor enviar a: IDEALOGIC S.A. 

C/Valencia, 85 08029 BARCELONA 
Tel. 253.74.00 Telex 54554 


Ji 

























profesiona: 



PORTEX 


sistema 

de 

informacion 

portdtil 

Todo el mundo 
conoce programas 
que incorporan un 
mddulo de agenda 
(Open Access, 

Sidekick Portex 
ademds permite 
volcar toda la 
informacidn del 
ordenador a papel e 
insertarla en una 
agenda de bolsillo 
(de ahi el t^rmino 
portdtil). Analicemos 
una a una las tres 
partes de Portex: 


Junto con los tres discos 
del programs, el compra¬ 
dor de Portex recibe el ma¬ 
nual de Instrucclones, una 
agenda y el papel para la 
misma, en formato utlllza- 
ble por la Impresora. 


A L entrar en el diario, en pan- 
talla aparece una parte del 
calendario con la fecha del 
sistema resaltada. Podemos mo- 
vernos con los cursores hacia de- 
lante o atrdis hasta llegar al dia de 
la cita. Pulsamos F7 y la pantalla 
cambia al mode de introduccidn, 
donde disponemos de tres lineas 
para introducir el texto. A continua- 
cidn, indicamos el tipo de cita: nor¬ 
mal, para un solo dia; repetitiva, 
que se repite un numero determi- 
nado de veces durante un intervale 


definido por el usuario, e insistente, 
que serdi mostrada todos los dfas 
hasta que confirmemos que se ha 
realizado. 

Una vez creada la cita pulsamos 
F8, volviendo entonces a la prime- 
ra pantalla donde aparece el texto 
de la cita en el dia correspondiente. 

Con F9 y F10 entramos en el 
menu de ficheros y en el de coman- 
dos, respectivamente. Las teclas 
de funcion realizan el mismo come- 
tido en todos los mddulos de Por¬ 
tex. Con F9 podemos realizar ope- 


raciones en disco, tales como obte- 
ner un fichero, almacenarlo, borrar- 
lo, juntar dos ficheros, cambiar de 
prefijo y directorio y crear un nuevo 
fichero. El menu de comandos, en- 
tre otras, permite operaciones con 
bloques de citas (borrarlas, impri- 
mirlas y transferirlas) y borra citas 
duplicadas. La opcidn m^s impor- 
tante es imprimir. Si pulsamos F10 
y luego la letra 1 entramos en la 
pantalla de impresidn, donde selec- 
cionamos la impresora a utili'zar 
(entre 30 posibles, incluida la AMS- 
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La pantalla iniclal del pro- 
grama Portex. 









tlltiNA 11 1 N r 0 H N 1^ 0 1 0 N PORTATIL 


(C) copyuicMT i9eb SHOUMIMS utiNiti tvimi LINintI 

LOKKM, noLMa. 
untSlON l.M 


, PULSI ctMiquiu rtOA 



TRAD DMP 3000 y varias laser), el 
niimero de coplas, editar m^rge- 
nes, numero de dias por p^gina, im- 
presidn a una o dos caras y el tipo 
de papel (A4, A5, listado, F'Fax o 
Portex). Si elegimos Portex, colo- 
camos papel de este tipo en la im- 
presora y despu^s de imprimir, ras- 
gamos el papel por las marcas, lo 
tendremos listo para insertar en la 
agenda de bolsillo Portex, con lo 


troducimos el papel) nos permite 
crear una base de datos de di- 
recciones y telefonos de amigos, 
clientes, tiendas, etcetera, cada 
una en un fichero independiente y 
que, como el diario,' permite impri- 
mirlo y archivarlo en la agenda de 
bolsillo. 

Los campos por cada registro 
son: nombre, apellidos, tratamiento 
(Sr., D., etcetera), tel6fono particu¬ 


lar, empresa, tel^fono empresa, 
otros nombres (mujer/marido, hi- 
j'os...), otros telefonos, direccidn, 
segunda direccibn y catorce Tineas 
de notas. El funcionamiento es el 
mismo que en el diario: F7 crea un 
registro y F8 lo acepta. En cualquier 
momento si pulsamos Ft aparece 
en pantalla una plantilla con el come- 
tido de las teclas de funcibn. La op- 
cibn para imprimir permite, adembs 


La agenda Portex 
permite crear y 
mantener una base 
de datos de 
tel6fonos y 
direcciones 


que tendremos un diario siempre a 
mano con una calidad inmejorable. 

Agenda 

4-a agenda Portex (no confundir 
con la agenda de bolsillo donde in- 


ttl im rwlur Ui oicIm* y palm Umt ptr* mU - 

• ftlm ikiri-ft fn rfjU 


iiitecioH >1 «r 11 cue I •!)* f 


il r 


Menu de seleccibn de aplicaciones, desde el que se accede a la agenda, dia¬ 
rio y procesador de textos. 
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de lo visto en el diario, determinar 
el numero de notas y direcciones a 
imprimir en cada pagina. 

Procesador de texto 

Su mejor cualidad es la facilidad 
de use, lo cual no le resta potencia. 
Dos muestras son la posibilidad de 
Mail-Merge (correspondencia per- 
sonalizada) con las direcciones de 
la agenda y un corrector ortografi- 
co con 80.000 terminos, con la po¬ 
sibilidad de anadirle nuevas pala- 
bras de uso frecuente en cada pro¬ 


mos de algunos tipos de letra mas. 

Las opciones de impresion inclu- 
yen alguna propia de un procesa¬ 
dor, como el poder editar los mar- 
genes para imprimir etiquetas. 

Una vez creado el documento 
podemos reformarlo en parte o por 
complete, buscar una palabra y 
sustituirla por otra, alinear y centrar 
texto y realizar un Mail-Merge con 
solo anadir entre corchetes la abre- 
viatura del campo correspondiente 
de la agenda. 

Tres son las cualidades de Por- 
tex: es facil de usar, potente y no- 
vedoso, sobre todo por la posibili¬ 


dad de llevar toda la informacion en 
una agenda de bolsillo y hacer ano- 
taciones a mano en case de no to¬ 
ner el PC cerca. Esto en el case del 
diario (por experiencia propia) se 
convierte en algo normal, pues es 
mas rapido apuntarlo a mano y edi- 
tarlo por impresora cada semana. 

De cualquier forma, el programa 
es bueno y puede servir como re¬ 
gale para algun amigo. Ya solo 
queda saber al precio que estara 
disponible. Esperemos que no sea 
muy caro. 

Miguel A. Hernandez 



La tecia F1 hace aparecer 
en pantalla una ventana 
de ayuda. 


fesion. Ademas es capaz de impor¬ 
ter ticheros creados con otros pro- 
cesadores de texto y justifica auto- 
maticamente los margenes por la 
derecha. 

El corrector chequea la ortogra- 
fia del documento muy rapidamen- 
te (el programa esta escrito en C), 
deteniendose al encontrar una pa¬ 
labra no incluida en el diccionario, 
pudiendo ignorarla, anadirla o sus¬ 
tituirla por alguna de la lista de ter¬ 
minos similares que nos es mos- 
trada. 

En euanto a los tipos de letra, 
Portex no es muy generoso, ya que 
solo podemos usar letra normal, 
negrita y subrayado. Pero pode¬ 
mos introducir codigos de control 
de la impresora dentro del propio 
documento, con lo que dispondre- 


CARACTERISTICAS 

CONFIGURACION: Amstrad PC y compa¬ 
tibles con 256 K (384 K para diccionario), 
y una, dos unidades de disco o disco duro. 
Impresora margarita, matriz o laser, 

EDITOR: Showerings Bussiness Systems 
Ltd. 

DISTRIBUIDORt RPA-CENEC 
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I MSCO TARJETA 21 Mb (Fomiateado) 

PARA AMSTRAD Y COMPATIBLES 



CONSULTE 

ASU 

DISTRIBUIDOR 


IM ANO DE GARANTIA 

GMACTERISTICAS: 

* Disco Tandon (TM 362) 3 V 2 pulgadas 

* Capacidad: 21 Mb (Formateado) 

* Tiempo medio de acceso: 80 Milisegundos 

* Posibilidad de instalar dos 
discos duros 

* Bajo consumo 

* Facilidad de montaje 


DISCOS FIJOS 

Capacidad 

Tiempo de acceso 

21 Mb 

80 Ms 

30 Mb 

40 Ms 

40 Mb 

35 Ms 

70 Mb 

28 Ms 




Distribuidoroficial: COnPUGRflF, 

Guzman el Bueno, 133, 3.“ Telefs. 2330920-2346784—2349985-99-38. 

28003 MADRID 





















u 


UEGOS 



Accolade es una 
marca que por 
encima de todo 
nos tiene 
acostumbrados a 
juegos de buena 
calidad, Imea 
que sigue en 
este Mean 18 
Golf< 


MEAN 18 GOIF 


C ARGADO el progra- 
ma desde el dis- 
quete, comienza 
por preguntarnos el tipo 
de monitor que tenemos 
(EGA, RGB, Compuesto, 
etcdtera), tras lo cual, y si 
nuestra eleccidn ha sido 
acertada, aparecer^ ante 
nosotros la pantalla de 
presentacidn. El titulo, 
acompahado de un topo 
muy marchoso que disi- 
mula la carga de los ulti- 
mos detalles del progra- 
ma marcdndose un 
«rock», antecede al menu 
de opciones. Una vez en 
dste, podremos elegir en- 
tre practicar la salida, el 
putt, 0 incluso el recorrido 
entero de un hoyo deter- 
minado para adquirir 
prdctica. Tambidn, claro 
estd, podemos jugar los 
18 hoyos que forman el 
campo elegido. 

Los grdficos son varia- 
dos, pero faltos de defini- 
ci6n, los drboles parecen 
mds bien manchones 
multicolores que se dis- 
torsionan al aproximarnos 
a ellos, lo que dice bien 


poco de la subrutina de 
ampliacidn de vistas al 
programa. 

Carecemos, asimismo, 
de una visidn conjunta su¬ 
perior y frontal del hoyo, 
lo que dificulta mucho la 
orientacidn, si bien lo 
hace mds real. La elec- 
c’ldndel paloesuna deci- 
si6n que serd mejor dejar 
en manos de nuestro es- 
pecializado y computeri- 
zado «caddie», y darle 
con la fuerza que nuestro 
instinto 0 la practice nos 
den a entender. Precisa- 
mente practicar es la ma¬ 
jor recomen daci'6i para 
este programa; s61o as! 
^podremos orientar ade- 
cuadamente la pelota, 
darle la fuerza justa y 
conseguir un buen resul- 
tado. Pero desengah6- 
monos: ser^ m^s por ha- 
bernos aprendido el re¬ 
corrido de memoria que 
por haber alcanzado un 
alto grado de perfeccidn 
t6cnica. 

En cuanto a la repre- 
sentacidn de la fuerza y la 


direccidn, se consigue 
con una columna en el 
margen izquierdo de la 
pantalla, con la que se 
controls la potencia y la 
orientacidn aproximada 
de la bola, mediante la 
pulsacidn de una misma 
tec la para detener una 
barra que continuamente 
sube y baja. 

En el green existe una 
inclinacidn caracteristica. 


independientemente de 
donde nos encontremos, 
lo que ciertamente nos 
desorientar^ un poco al 
principio. Entre otros bue- 
nos detalles de este golf, 
destaca, por ejempio, el 
hecho de que la bola pe- 
gue contra los ^rboles 
con m^s realismo que en 
otros programas de este 
tipo, la desviacidn que 
provoca el hoyo en el re- 



j 
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corrido de la pelota cuan- 
do esta pasa de largo por 
encima de 61, o el poder 
elegir entre repetir un gol- 
pe 0 soltar la pelota al 
azar al borde de un lago 
donde haya caido. Pero 


se hecha en falta el influ- 
jo del viento, o el del es- 
tado del terreno debido a 
Iluvias 0 resecamiento y, 
sobre todo, una mayor 
claridad gr6fica en el pai- 
saje. 


El juego cuenta tam- 
bi6n, por otro lado, con 
un disefiador de hoyos, 
cosa ya habitual en los 
programas de este de- 
porte, y que ha sido de- 
sarrollado por los mis- 
mos programadores. 
Con 61, podremos hechar 
un vistazo a los distintos 
hoyos, transform6ndolos 
a nuestro gusto, e inclu- 
so creando nuestro pro- 
pio recorrido. Para ello 
contamos con un cursor 
con el que se seleccio- 
nan los hoyos y los ele- 
mentos a incluir en los 
recorridos. 

Algun efecto sonoro 
mejor que el bote de la 
bola en un terreno u otro 
podria dar a este progra¬ 
ms la gracia que le falta 
en este aspecto. 


LO MEJOR: El realismo 
de los gr6ficos. 

LO PEOR: En ocasiones 
es algo confuso. 

DISTRIBUIDOR: Mi 

CROBYTE. 




• Compatible PC-640 K turbo, 1 drive, 5" V 4 . 120.000. 
• Compatible PC-256 K, 1 drive, 5" V 4 . 90.000. 

• Impresora 100 Cps. Compatible IBM, Epson. 35.910. 

• Buffer 64 K, cualquier impresora, 255 copias. 38.900. 

• Conexidn automdtica, 4 ordenadores, 1 impresora. 38.900. 

• Caja 10 diskettes. Microbard 5" V 4 DC, DD. 1.200. 

• Caja porta diskettes 3", Amstrad. 1.000. 

• Caja porta diskettes con cerradura, 50 v. 2.500. 

• Caja porta diskettes con cerradura, 100 V. 2.900. 

• Caja porta diskettes con cerradura, 120 v. 3.200. 

• Filtro pantalla con toma de tierra. 5.000. 

• Portateclado Microbard, bandeja deslizante. 7.000. 

• Mesa ordenador Microhard, bandeja deslizante. 14.000. 


OPERACION CAMBIO 


VALORAMOS TU AMSTRAD ► 


EN LA COMPRA DE UN 
NUEVO ORDENADOR 


CPC 464 40.000 ptas. 

CPC 6128 60.000 ptas. 

PCW 8256 70.000 ptas. 

PCW 8512 85.000 ptas. 

Telif. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 0.30) 
























































UEGOS 


L a mina donde se en- 
cuentra Rockford esta 
formada por barro, pie- 
dras de gran tamafio, y lo 
que mas importa a nues- 
tro protagonista; diaman- 
tes. Para salir de cada ga- 
leria habremos de reco- 
ger tantos diamantes 
como se nos pidan en el 
marcador que hay en la 
parte inferior de la panta- 
lla, que ademas nos infor- 
mara de los diamantes 
que llevamos recolecta- 
dos, del tiempo que nos 
queda hasta que se aca- 
be el oxigeno de cada ga¬ 
lena, de los puntos por 
cada diamante y, final- 
mente, de la puntuacion. 
Existen en la mina 16 
cuevas que han sido lla- 
madas por las letras de la 
«A» a la «P», y en cada 
una de ellas hay 5 gale¬ 
nas por las que debere- 
mos ir apartando el barro 
en busca de los preciados 
diamantes, que aparece- 
r^n en los puntos mas 
distantes e inaccesibles. 
Pero hay que tener mu- 
cho cuidado, ya que exis¬ 
ten grandes rocas en las 
galerias que pueden pro- 
vocar un desprendimiento 


BOULDER 


DASH 


Rockford es un 
pequeno mucho- 
cho que se ha me- 

tido en un gran lio. Ha de encontrar el 
mayor numero de diamantes para poder 
salir de la mina encantada, en donde de 
continue se producen derrumbamientos. 


cuando quitemos el barro 
que las sostiene, aplas- 
tando todo lo que encuen- 
tren en su caida. Recolec- 
tados todos los diaman¬ 
tes que se nos hayan re- 
querido, apareceri en la 
galeria un recuadro cen- 
telleante: la puerta abier- 
ta que da paso al siguien- 
te nivel de la mina. Debe- 
remos dirigirnos hacia 
este, y automaticamente 
pasaremos a la siguiente 
pantalla, en la que sin 
duda habr^ un mayor ni¬ 
vel de dificultad. 

Pero como, por su- 
puesto, ya habreis adivi- 
nado, no son estos los 
unicos peligros que ace- 
chan a Rockford en su 
andar por la mina, sino 
que tambien habra de es- 
quivar peligrosos anima¬ 
tes que vagan por los ni- 
veles superiores, y que 
vienen descritos en el 
‘■manual del buen mine- 
ro», adjunto con el juego 
y en espafiol. Moscas de 
fuego, peligrosos insec- 
tos voladores que explo- 
tan cuando chocan con 
Rockford, por lo que ten- 
drd que destruirlos o dis- 


tanciarse lo mas posible 
de ellos, y mariposas, 
otra clase de insectos vo¬ 
ladores que nos serviran 
en algunos casos de gran 
ayuda, ya que al ser des- 
truidas se transforman en 
diamantes. Tambien en- 
contraremos en ciertos ni- 
veles un muro encantado, 
que al ser golpeado por 
una piedra permanecera 
vibrando cierto tiempo, 
durante el que podemos 
dejar caer una roca sobre 
el para que al atravesarlo 
se convierta en diamante, 
siempre y cuando no 
haya barro o rocas inme- 


diatamente debajo de 
este. 

Puede parecer que el 
exito del juego esta en 
pensar muy bien cada 
paso antes de darlo a fin 
de evitar cualquier posi¬ 
ble derrumbamiento pro- 
ducido por Rockford. 
Aunque asi es en reali¬ 
dad, no podremos hacer- 
lo en la mayoria de las 
ocasiones porque nos fal- 
tara tiempo para ello. 
Esto es debido a que el 
aire se acaba, como en 
toda aventura en una 
mina que se precie, y por 
tanto, habremos de salir 
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I de cada galerfa lo mas ra- 

pidamente posible. Pero 
a pesar de la falta de 
tiempo, Rockford no pue- 
de resistir el reto de los 
I pasatiempos con «puzz- 

ies», que se encuentran 
j en las cuevas D, H, L y P, 
aunque si hay escasez de 

h= — 


aire, es mas prudente ol- 
vidarse de ellos. 

El juego es tan simple 
y entreteni'do que resulla 
sobre todo muy adictivo, 
aunque tremendamente 
dificil llegar al final. En al- 
gunos casos puede que 
nuestro ingenio y planifi- 


cacidn nos lleven a que- 
darnos encerrados en al- 
guna esquina de las gale- 
rias, de las que podemos 
salir con la tecia de esca¬ 
pe, pero eso si, con la pe- 
nalizacibn de una vida 
menos. 

En definitiva, Boulder 
Dash es de esos juegos 
que gustan por su senci- 
llez de concepto y dificul- 
tad en la practice, con 
unos grcificos que, si bien 
no terminan de conven- 
cer, si son pasables y me- 
joran a medida que trans- 
curre el juego. En cuanto 
al aspecto sonoro, se limi- 
fa, como ya viene siendo 
costumbre, a los ruidos 
producidos por Rockford 
en el interior de la mina, y 
a un curioso tema de pre- 
sentacion en un estllo 
muy «psicodelico». 

Javier Ramis 


DiSTRiBUiDOR: dro 

SOFT. 


LO MEJOR: La adiccidn. 


LO PEOR* .D emasid o 
simple graficamente. 


ADICCION 
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Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec- ■■■|iiw||a|| 

Lores nos los envlan. (i,Por que no lo haces Lu? 

Es muy facU. A parLlr del 1 d6 6I16rO d.G 1988 esLamos dispuesLos a 
pagar 1.500 pesetas por cada Lruco que uLilices en Lu ordenador. 

Si Lienes un CPC, PCW o PC, envianos Lus mejores Lrucos originales, y eFi cuanLo 
sean publicados recibiras el prernio 

LOS SUPERTRUCOS seran evaluados por los redacLores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zarazaga 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

Ahora pagamos ^ y SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 

regalamos camisetas nMCTnan ikm 

AMSTRAD USER ^ „ 

Avda. del Mediterrdneo, 7,1.* D. 

28007 Madrid 

iHO SE TE OlVIDE MAHDJUt TUS SUPEKTRUCOS! 
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JUEGOS 



Una misidn nada fdcil aguordaba a nuestro 
protagonista a lo largo y ancho de un intrinca- 
do laberinto de habitaciones que s6lo podi'an 
dar en algo fati'dico. 



T ODAVIA no nos habfa- 
mos recuperado de la 
ultima mision cuando el 
tel6fono de nuestra oscu- 
ra y triste habitacidn vol- 
vla a sonar, era nuestro 
jefe. El nos informd de 
que Malox habia ordena- 
do a un agente que se hi- 
ciera cargo de sustraer de 
la protegidfsima base 
central la bomba Mega- 
trdn, ultimo invento de 
nuestros investigadores. 
El agente no pudo llevar- 
se consigo la bomba, 
aunque si tuvo tiempo 
para fotografiar la formu¬ 
la de su principal compo- 
nente. Por supuesto, 
nuestro deber ser^i locali¬ 
zer al agente enemigo. 



destruirlo y recuperar la 
fdrmula antes de que sea 
vendida a una potencia 
extranjera. 

Por un momenta pen- 
samos en decirle a nues¬ 
tro jefe que puje m^s alto 
que la superpotencia en 
la subasta, pero es enton- 
ces cuando recordamos 
que s6lo nuestro sueldo 
de espia es el que nos da 


de comer. Nos dirigimos 
hacia el cuartel general 
de Malox, y entramos por 
la puerta principal, que da 
entrada a una habitacidn 
plagada de minas en don- 
de comienza la aventura. 
Contamos con un casco- 
taser y un traje espacial 
de autodefensa como ar- 
mas, a fin de recorrer las 
mas de 80 habitaciones 
tridimensionales que 
componen el cuartel ene¬ 
migo, esquivando peligro- 
sas minas y mortales 
cyborgs, que nos ataca- 
rln con las formas m^? 
diversas, desde los indes- 
tructibles y «kamikazes» 
barriles con patas, hasta 
aquellos que parecen 
asadores de castahas 
echando humo, a los que 
podremos destruir con un 
simple disparo. 

No ser^ esto lo unico 
que encontraremos en 
nuestro vagar por los de- 
corados que componen el 
programs, sino que tam- 
bi6n hallaremos ascenso- 
res y teletransportadores 
que nos ayudar^n a supe- 
rar los obst^culos en for¬ 
ma de columnas, extra- 
has maquinarias y plata- 
formas que vayamos 
encontrando. Las habita¬ 
ciones estan curiosamen- 
te decoradas con «pos- 
ters» de juegos para or- 
denador de la misma 
casa de software, y con 
rendijas, pulsadores y de- 
m^is artilugios que servi- 
r^in, m^s que nada, para 


despistarnos de nuestro 
objetivo. 

A lo largo del camino 
tendremos oportunidad 
de cruzarnos con los ob- 
jetos mas insospechados, 
aunque eso si, en su ma- 
yoria de un tamaho real- 
mente tan ridicule que se 
hace imposible el deter¬ 
miner su forma. Este es el 
case del mismisimo pro¬ 
tagonista, que a pesar de 
poseer un movimiento tri¬ 
dimensional, ve perdida 
su definicidn por su dimi- 
nuto tamaho. Una serie 
de objetos, como tornillos 
y tuercas, pueblan estos 
lugares, siendo en al- 
gun case de imprescindi- 
ble utilidad para la finali- 
zacidn del juego. Aparte, 
claro esta, de los cascos 
y trajes extras que se en- 
cuentran disperses por 
las habitaciones, y que 
nos dar^in una mayor pro- 
teccidn y poder frente a 
nuestros enemigos. 

El juego es largo, entre- 
tenido y en ocasiones de- 
sesperante, ya que el mo¬ 
vimiento esta en relacidn 
al tamaho del personaje, 
es decir, tardaremos mu- 
cho en recorrer una habi- 
tacidn, aunque lo haga- 
mos de puerta a puerta 
directamente. Por otro 
lado, las instrucciones 
son demasiado parcas, 
ya que lo unico que se 
cuenta es una pequeha 
historia y el manejo del 
teclado. 

El aspecto gr^fico es 


bueno, si bien no compar- 
timos con los programa- 
dores el gusto por un di- 
seho tan minimo de los 
personajes del juego. El 
sonido es quizi lo m^s 
destacado, ya que como 
se indica en las instruc¬ 
ciones, la musica que oi- 
remos en la presentacidn 
(acompahada de una 
buena pantalla, por cier- 
to), es una digitalizacidn 
de unos pocos compases 
de orquesta que se repi- 
ten con insistencia, para 
terminar con una coletilla 
en el momenta que pulse- 
mos una tecia para empe- 
zar la aventura. 


DISTRIBUIDOR: 

PROEINSA. 

10 MUOR: La musica 
digitalizada. 

10 PEOR: Los diminutos 
gr^ficos. 



GRAfICOSf 
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LO QUE HAY QUE SAB: 


(ODIGO MAQUINA 

INSTRUCCIONES 
DEL 8086 (1) 




Pro€edemos en este taplfulo a 
exptitar brevemente las instrutdones 
del 8086 , ion las que operaremos a 
partir de ahora luando leamos o 
esmbamos programas en tddigo 
mdquina. 


U NICAMENTE matizar dos ca- 
racteristicas en la explica- 
ci6n de las Instrucciones: la ‘ 
primera es que cuando mencione- i 
mos un registro per su nombre nos 
referiremos a su contenido, y cuan¬ 
do lo expresemos entre corchetes 
nos referiremos, en camblo, al con¬ 
tenido de la direccidn de memoria 
a la que apunta. Por ejempio, si 
AL=27, escribiremos AL cuando 
nos refiramos a su contenido, el nu- 
mero 27, y [AL] cuando nos refica- < 
mos al valor que hay en la direccidn 
de memoria 0027. La segunda es 
aclarar que al hablar de operandos 
hacemos referenda a un registro o 
un numero, indiferentemente. Acla- 
rado esto, pasamos a ver las ins¬ 
trucciones: 

AAA: Ajuste ASCII para la suma. 
Transforma el resultado de una 
suma que se encuentre en el regis- , 
tro AL en su equivalente decimal, 
es decir, si pasa de 9 se le ahadirdi 
a AH tantas unidades como pasen 
de 9 en AL. Es muy util para escri- 
bir en pantalla contadores de pun- i 
tos, por ejempio. 

AAD: Transforma los registros 
AH y AL que est4n en formate de¬ 
cimal en un solo byte que quedar^i 
almacenado en AL, adecuando de 
esta manera el registro para reali- 
zar una operacion de division. 

AAM: Trabaja al igual que AAA, 
pero ajustando a formato ASCII el | 
resultado de una operacidn de mul- 
j tiplicacibn que estara almacenado 
i en AL y AH, pasando el resultado 
a AX. 

I AAS: Ajuste ASCII para el resul- 
I tgdo final de una resta que se en- , 
cuentre en el registro AL. 


ADC operandol ,operando2: 
Suma el operandol con el operan- 
do2, y con el valor (061) del flag C. 
El resultado queda en el operando 
primero. Los operandos pueden te- 
ner signo. 

ADD operandol ,operando2: 
Suma el operandol con el 2, devol- 
viendo el resultado en ell. 

AND operandol ,operando2: 
Operacion de "Y' Ibgico. Los bits 
dei operandol se interseccionan 
con los del 2 en la forma abajo ex- 
plicada, quedando el resultado en 
el operandol: 

0 Y 0 = 0 1 Y 0 = 0 

0 Y 1=0 1 Y 1=1- 

CALL direccibn. Llama a una 
subrutina en cbdigo mbquina en la 
direccibn especificada. Si en la di- 
reccibn no se especifica ningun re¬ 
gistro de segmento, se tomarb el 
registro de segmento por defecto. 

CBW; Convierte el byte que se 
encuentra en el registro AL en pa- 
labra, es decir, extiende el bit 7 de 
este registro a todos los bits del re¬ 
gistro AH. 

CLC: Pone a 0 el flag C. 

CLD: Pone a 0 el flag D. 

CLI: Pone a 0 el flag I. 

CMC: Invierte el estado del 
flag C. 

CMP operandol ,operando2: 
Compara ambos operandos, res- 
tandolos sin almacenar el resulta¬ 


do. El resultado sblo afecta a los 
flags (si son iguales, el flag Z se ac- 
tivara, etc.). 

CMPSW: Compara las palabras 
de dos cadenas de bytes, direccio- 
nadas por ES.DI y DS:SI. Ambos 
registros de desplazamiento se in- 
crementarbn o decrementarbn tras 
cada comparacibn segun el estado 
del flag D, a fin de explorer lodos 
los bytes de la cadena. Se ha de re- 
petir, por tanto, la operacibn en un 
bucle tantas veces como sea ne- 
cesario. 

CWD: Convierte en 32 bits el nu¬ 
mero que estb en el registro AX, ex- 
tendibndose a DX. Esto lo hace co- 
piando el bit 15 de AX en todos los 
bits del registro DX. 

DAA: Como la instruccibn AAA, 
realize un ajuste del resultado de 
una suma que estb en el registro 
AL, pero pasbndolo a formato de¬ 
cimal. 

DAS: Ajuste decimal para el re¬ 
sultado final de una resta en el re¬ 
gistro AL. 

DB bytes; No es propiamente 
una instruccibn, sino que se encar- 
ga de avisar al ensamblador de que 
lo que viene a continuacibn es una 
serie de bytes sin sentido y no 
instrucciones. 

DEC operandol: Decrementa 
una unidad el operandol. 

DIV operandol: Divide el registro 
AL, AX 0 DX, si el dividendo es de 
un byte o mbs, entre el operandol. 
El cociente se devolverb en AL o en 
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Ensamblar a part, ir de XXXX:O1<30. 


HOV BX,000B 
HOV AX,B800 
HOV DS.AX 
HOV D1,0780 

HOV 31,0130 

HOV CX,000C 
CS; 

HOV AX,CS1] 
DS: 

HOV 1 Dll,AX 
INC SI 
INC SI 

ADD DI,00A0 

LOOP 0111 

CHP BL,00 
JZ 012B 
DEC BX 
SUB D1,081C 

JHP 010B 

RET 

NOP 

NOP 

NOP 

NOP 

DB 41,65,4D, 
45,79,52,38 


;Carga en BX las veces que impriniremos el texto. 
iCarga en AX el segnento de pantalla... 

;para pasarlo a DS. 

iCarga en DI una direccion de pantalla... 

;(DS:DI=B800:0780). 

iCarga en SI la dir. de memoria 0130, dentro 
;del segnento en que esta este programa. 

:Carga el contador con 0C. 

;Avisa de que en la proxima mstruccidn 
susaremos este registro de segmento. 

ICarga en AX el contenido de la direccidn de 

;memor 1 a CS;SI. 

lAvisa que usarenos DS. 

iCarga en DS:DI=B800:DI, el contenido de AX. 

1 1ncrementa SI. 

iVuelve a incremental SI, para apuntar al 
iproximo caracter, y no al atributo. 
iSuma A0 a DI para que apunte a la siguiente 
Ifila inferior. 

iRealiza un bucle hacia CS:, hasta que CX sea 
;0, es decir 0C veces. 
iComprueba si BL es 00. 

I En cuyo caso, salta a RET. 
iDecrementa BX. 

iResta a DI 081C, para que apunte a la 
isiguiente columna, y a la fila superior. 
iSalta a HOV SI,0130, para repetir el mensaje 
Ihasta que BX sea 0. 
iRetorna al sitema operative. 


72,53,81,54,42,52,17,41,07,44,70,20,07,55,26,53,59, 

I Dates. 


IISTADO 1 


AX, y el resto en AH o en DX, de- 
pendiendo asimismo de su longi- 
tud. 

ESC: Se utiliza con el coproce- 
sador 8087. 


INTO: Interrupcion si el flag O 
est^ activado. (Tambi6n tratada en 
un prdximo capitulo.) 

IRET: Retorno de interrupcion. 


LODS operandol; Copia en el 
operandol, que debe ser AL o AX, 
lo que haya en la direccidn de me¬ 
moria a la que apunta el registro de 
segmento por defecto y el despla- 
zamiento SI. 

LOOP direccidn; Repite un bucle 
de comienzo en la direccidn espe- 
cificada mientras CX sea mayor 
que 0. Se pueden anadir los sufijos 
E, Z, NE 0 NZ para actuar en rela- 
cidn al estado de esos flags. (Z 
para Z = 1 •, NZ para Z = 0.) 

MOV operandol ,operando2; 
Carga el operandol con el conteni¬ 
do del operando2. 

MOVSW: Carga en la direccidn 
de memoria a la que apunta ES;DI 
el contenido de la direccidn de me¬ 
moria a la que apunte DS.SI. Se 
suele utilizer en grandes transfe- 
rencias de datos de una direccidn a 
otra de memoria. 

MUL operandol: Multiplica el 
contenido del registro AX por el 
operandol. El resultado queda al- 
macenado en AX o en DX y AX, se- 
gun su longitud. 

NEG operandol: Resta el ope¬ 
randol de cero, y devuelve el resul¬ 
tado en el propio operandol. 

NOP: No realize ninguna funcidn. 


HLT: Detiene el procesador has¬ 
ta que se produzca un reset. 

IDIV operandol: Funciona igual 
que DIV, pero con operandos ente- 
ros con signo. 

IMUL operandol: Multiplica ei re¬ 
gistro AL o AX (si es byte o pala- 
bra) por el operandol, devolviendo 
el resultado en AX, o AX y DX. Uti¬ 
liza signo. 

IN operandol ,puerto: Recoge un 
dafo del puertO' citado, en el ope¬ 
randol , que puede ser AL o AX. El 
Puerto tambien puede ser especifi- 
cado mediante un registro. 

INC operandol: Incrementa en 
una unidad el operandol. 

INT numero: Llama a una in- 
terrupcidn. (Las trataremos amplia- 
mente en el prdximo capitulo.) 


J flag direccidn y JN flag direc¬ 
cidn: Salta a una direccidn de me¬ 
moria, si el flag mencionado esta a 
1 0 a 0, respectivamente. 

LAHF: Carga los bits 0, 2, 4, 6 y 
7 del registro AH con los flags C, P, 
A, Z y S. 

LDS operandol,operando2: Car¬ 
ga el contenido de 2 bytes de la di¬ 
reccidn de memoria a la que apun¬ 
ta el operando2, en el operandol y 
en el registro DS. 

LEA operandol,operando2: Car¬ 
ga un operandol de 2 bytes, con 
un operando2, tambien de 2 bytes. 

LES operandol ,operando2; 
Como LDS, pero con el registro ES, 
en vez del DS. 

LOCK: Se utiliza en colaboracidn 
con otros procesadores. 


NOT operandol: Invierte cada bit 
del operandol. Es decir, si un bit es 
0, lo pondrd a 1, y viceversa. 

OR operandol,operando2: Rea- 
liza una operacidn de "o" Idgico en- 
tre los bits del operandol y el 2, de 
la siguiente forma: 

0"o"0=0, 0"o" 1 = 1, 

1 " 0 " 0=1, 1 "o" =1. 

OUT Puerto,operandol ; Envia el 
operandol, que puede ser AL o AX, 
hacia el puerto indicado numdrica- 
mente o mediante el registro DX. 

Por ultimo, junto a estas lineas 
teneis un pequeho programa en c6- 
digo mdquina que mediante bucles 
imprimird un mensaje en columna 
repetidas veces. El programa pone 
directamente los codigos de los ca- 
racteres, asi como sus atributos de 
color, en la zona de memoria 
correspondiente a la pantalla. 

Javier Ramis 
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ENTRY... DELLENO EN EL MUNDO 
DE LA INFORMATICA 



I 


OPEN ACCESS ENTRY es el primer paso hacia el mundo de la informdtica ( 
personal de la mano de quienes llevan ailos aportando soluciones. > 


OPEN ACCESS ENTRY es el hermano menor de OPEN ACCESS H y 
herramienta eficaz de quien, sin ser experto en inform^tica, 
dominador de otro idioma o conocedor de otros programas, quiere 
hacer progresar su negocio o empresa al tiempo que progresa 

el mundo informitico. 



OPEN ACCESS ENTRY es un programs integrado que consta de 
6 mbdulos, cada uno de los cuales es otro potente programa, 
que unidos multiplican su eficacia: Gestor de Base de Dates, 
Hoja de C^culo, Proceso de Textos, GrAficos, Agenda y 

Comunicaciones. 

OPEN ACCESS ENTRY se crece a medida que crecen 
las necesidades de quien lo utilize y es tan eficaz que 
realize trabajos tern simples como escribir una carta o tan 
complicados como la realizacidn de modelos de cAlculos. 

No lo dude: SI USTED QUIERE, OPEN ACCESS ENTRY PUEDE. 


SOFTWARE 
PRODUCTS 
INTERNATIONAL 
IIBERICA). S. A 


Serrano. 27 

Ttls 431 62 60 / 431 62 07 Telefax 276 80 90 
leiex 43842 SPII 28001 MADRID (Espana) 
































TRUCOS 


“ooo«o«|; 
''000000F5- 

OOOOOOfB- 
000000^- 
00000 f 

00000UI 
0000012^: 
00000143 

00000144- 

0000054| 

00000546 
0000054T 
0000054|. 
00000649 
0000067^ 

000005AS 


77 lE 

77 10 

65 01 
72 73 
65 52 
72 OE 
77 2E 
73 OE 
64 2E 
66 43 
34 OO 
74 0^ 
64 8B 
64 46 
73 02 

66 33 

67 46 
64 EE 
73 6B 




Coitipo' 


COMPARACION DE FICHEROS 

E l comando del MS-DOS COMP permite comparar dos ficheros, ya sean de 
texto 0 binaries, averiguando en qu6 se distinguen. Este programa del sis- 
tema operative es especialmente util cuando se cuenta con varias versiones de 
un fichero y se desea averiguar sus diferencias. 

COMP trata bs ficheros con las extensiones EXE, COM, SYS, OBJ, LIB y 
BIN como binaries, realizando la comparacidn byte a b^e. Los ficheros con cual- 
quier otra extensidn se consideran de texto y se comparan linea a Ifnea. 

En case de encontrar diferencias, COMP muestra en pantalla las Ifneas o 
bytes que difieren. 

C:\>comp readme.doc readm.doc 
***** readae.doc 

Este fichero contlene infoiaaciones importantes que no figuran en el Manual 
de empleo. 

*:*:»** reada.doc 

Este fichero contlene inforoaciones importantes que no figuran en el Manual 
del usuario. 

***** 


C :\> 


Comparacl6n de ficheros de texto. 


COPY A LA IZQUIERDA 


E n el numero 25 de la revista 
AMSTRAD USER publicamos 
un pequeho listado en esta misma 
seccidn, cuya finalidad era desacti- 
var el volcado de pantalla al pulsar 
las teclas Shift e ImpPT. Ahora, 
adem^s de subsanar un pequeno 
error, ofrecemos una rutina mejo- 
rada. 


Vayamos por partes: el listado 
publicado en el numero 25, corres- 
pondiente al mes de octubre del pa- 
sado aho, la instruccidn MOV DX,3 
deberia sustituirse por MOV 
DX,103, quedando el programa tal 
como aparece en el listado 1. 

Por otro lado, quienes opten por 
no eliminar completamente la posi- 


NNOIHPPT.COH 

MOV 

AX.3505 

KCX 


INT 

21 

00E9 


MOV 

E01242,BX 

A 


MOV 

C01263,ES 

JHP 

OlAF 

MOV 

SI,0103 

DB 

’(C) AMSTRAD USER’ 

LEA 

DI,CBX-10] 

PUSH 

AX 

MOV 

CX.OOlO 

PUSH 

BX 

REPZ 


PUSH 

CX 

CHPSB 


PUSH 

DX 

CMP 

CX.OO 

PUSH 

DI 

JZ 

OlEO 

PUSH 

SI 

MOV 

AH, 09 

PUSH 

BP 

MOV 

DX.0130 

MOV 

AH, 02 

INT 

21 

INT 

16 

NOV 

AX,2505 

TEST 

AL,02 

MOV 

DX,0113 

JZ 

0128 

INT 

21 

PUSHF 


MOV 

DX,0130 

CALL 

0000:0000 

INT 

27 

POP 

BP 

MOV 

DX,0197 

POP 

SI 

MOV 

AH.09 

POP 

DI 

INT 

21 

POP 

DX 

INT 

20 

POP 

CX 



POP 

BX 

U 


POP 

AX 

Q 


IRET 




DB 

’NoImpPt instalado.*,OD,OA 



DB 

’El volcado de pantalla pulsando la tecia’ 



DB 

’ Shift derecha + ImpPt esta desactivado.’ 



DB • 

OD,OA, 



DB 

’NoImpPt ya instalado.’,OD,OA,’ 




bilidad de opte- 
ner copys de 
pantalla, pue- 
den preferir el 
programa del 
listado 2, que 
impide el volca¬ 
do de pantalla 
por pulsacidn 
de la tecia de 
mayusculas de 
la derecha, pero 


NNOIHPPT.COH 

A 


JHP 

103 

IRET 

HOV 

DX,0102 

HOV 

AX,2505 

INT 

21 

HOV 

I)X.0103 

INT 

27 

RCX 


13 


U 


Q 



LISTADO 1 


lo permite con la de la izquierda. 

De este modo, si se pulsan acci- 
dentalmente las teclas de mayus¬ 
culas derecha e ImpPt, lo que por 
su proximidad resulta fcicil, no 
ocurrird absolutamente nada. En 
cambio, si se desea obtener una 
copia impresa de la pantalla puede 
conseguirse pulsando simult^inea- 
mente las teclas de mayusculas iz¬ 
quierda e ImpPt, cuya separacidn, 
en el teclado impide una utilizacbn 
accidental. 

Ambos listados se ofrecen en for¬ 
mate v^lido para su uso con el pro¬ 
grama del DOS DEBUG, en la for¬ 
ma ya habitual en esta seccidn; co- 
piar el listado con un editor que ge- 
nere ficheros ASCII (RPED o ED- 
LIN, por ejempio), grabarlo en dis¬ 
co con el nombre NOIMPPT. DEB 
e invocar a DEBUG con la orden 
DEBUG < NOIMPPT.DEB. 

LISTADO 2 


















' _ .... 

BUSQUEDA DE 
FICHEROS EN DISCO 

r-DURO^ -n 


C:\>chkdsk /v 1 find ".DOC" 

C;\DB3\C0NTENTS.DOC 
C:\HACE\HELP.DOC 
C:\HIRRORNADDSA1.DOC 
C:\HIRR0R\ADH3A.DOC 
C:\HIRROR\ANSI.DOC 
C:\HIRR0R\D210.DOC 
C:\HIRE0R\IBH3101.DOC 
C:\HIRROR\PRESTEL.DOC 
C:\HIRR0R\TI940.DOC 
C:\HIRR0R\TV9 12920.DOC 
C:\MIRROR\TV925.DOC 
C:\HI RRORWIP7200. DOC 
C:\MIRR0R\VT100.DOC 
C:\HIRROR\VT52.DOC 
C:\SIDEKICK\DIAL.DOC 
C:\SKETCH\READHE.DOC 
C:\TOOLS\PINCH.DOC 

C:\> 


C OMO sabr^n todos los 
usuarios de AMS- 
TRAD PCs que hayan lef- 
do los manuales de su or- 
denador, el mandate ex- 
temo del MS-DOS FIND 
se utilize para buscar una 
cadena de caracteres en 
uno 0 varies ficheros. Pero 
en combinacidn con 
CHKDSK, tambidn se 
puede emplear para en- 
contrar la trayectoria de 
acceso a un fichero. 

Ocurre con frecuencia al 
trabajar con discos duros 
de media o gran capaci- 
dad que.no se consigue 
recorder en qu6 subdirec- 
torio est^ el fichero al que 
se quiere acceder. En el 
mercado existen numero- 
sos programas que ofre- 
cen una opcidn de bus- 
queda de ficheros, pero si 
no se dispone de ninguno 
de ellos es posible conse- 
guir resultados similares 
.utilizando unicamente el 
MS-DOS. 

El mdtodo consiste en 


aprovechar las posibilida- 
des de redireccionamiento 
de la entrada y salida y de 
canalizacidn de un prdgra- 
ma hacia otro. El mandato 
CHKDSK /V produce como 
salida un listado exhausti¬ 
ve de los ficheros almace- 
nados en el disco, inclu- 
yendo la trayectoria de ac¬ 
ceso a cada uno de ellos 
desde el directorio raiz. Si 
esta salida se utiliza como 
entrada del programs 
FIND (utilizando la barra |), 
se podr^ localizar cual- 
quier fichero. Por ejempio, 
para encontrar todos los fi¬ 
cheros *.DOC escribire- 
mos la orden CHKDSK 
N I FIND ".DOC". Es im- 
portante que el texto en- 
trecomillado se escriba en 
mayusculas, ya.que en 
MS-DOS los nombres de 
ficheros y subdirectorios 
nunca contienen caracte¬ 
res en minusculas. Si por 
error tecleamos CHKDSK 
A/1 FIND ".doc" no obten- 
driamos ningun resultado. 



^Tienes algo que cambiar, comprar o vender? ^0 
quiza ofertas o demandas trabajo...? 
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RCVISTAS EN 
DISQUETES PARA 


Hace unos anos, las revistas de software fueron may 
populares, tanto en nuestro pais coma en el 
extranjero. Claro que por entonces no salian en 
disquete, sino en cassette y el ordenador hacia el que 
iba dirigido no era un ordenador personal (PC o 
compatible), sino un ordenador domestico como el 
Spectrum, Amstrad, Commodore, li/ISX, etcetera 



UVIERON su 6poca, su mercado 
y su publico. Pero los tiempos 
1:1 cambian y tambien los usuarios, 
y quien antes tenia un pequeno orde¬ 
nador domestico, ahora tine un orde¬ 
nador personal, es la vieja cuestion de 
«renovarse o morir». Este fenomeno 
tiene su explicacidn, mas practica que 
otra cosa. Actualmente, los precios de 
los ordenadores personales ban baja- 
do en una proporcidn muy superior a 
la que lo ban becbo los domdsticos, 
con lo cual resulta mas rentable inver- 
tir en un ordenador compatible PC que 
en un domestico «de andar por casa». 

No es menos cierto que las empre- 
sas se dedicaron a inundar el merca¬ 
do de juegos y m^s juegos, en un in- 
tento de explotar (mas que explotar, 
reventar) la gallina de los buevos de 
oro, que eran los ordenadores domes- 
ticos. Y asi fue como, en un memento 
de desbarajuste mercantil, aparecieron 
las primeras revistas de software para 
estos pequeiios ordenadores. 

Pues bien, se ba llegado a un punto 
en que tener ordenador personal 
(AMSTRAD PC o compatible) se ba 
convertido en algo corriente y, basta 
cierto punto, normal. 

A su vez, el mercado del software ba 
evolucionado bacia ese gran sector del 
publico que empieza a dar sus prime- 
ros pasos en el mundo informatico de 
la mano de un PC. Prueba de ello es 
la proliferacion, de un tiempo a esta 
parte, de juegos para ordenadores per¬ 
sonales (como si de un domestico se 





tratara) y de programas super user- 
friendly. 

Tambien las revistas de software 
ban sufrido la irresistible ascensidn de 
los PC. Han pasado de ser para orde¬ 
nadores domesticos, a ser para orde¬ 
nadores personales AMSTRAD PC y 
compatibles. Dos son las novedades 
que comentamos a continuacion. Se 
trata de PC Floppy y PC Disc, dos re¬ 
vistas que llevan relativamente poco 
tiempo en el mercado y que van dirigi- 
das principalmente a los usuarios no- 
veles de los ordenadores personales. 
A simple vista parece incesaria la apa- 
ricidn de esta nueva gama de produc- 


tos en un mercado en el que quien tie-j 
ne un PC es de suponer que ya sabe 1 
algo de la cuestion informatica. Sin 
embargo, ser^n mucbos los que em'l 
piecen con estos ordenadores y apren- 
dan informatica sobre la marcha. LosJ 
que llevan unos anos trabajando y ma ] 
nejando ordenadores personales, en-^ 
contraran en estas dos revistas un mo-^ 
tivo de diversidn, pues aunque en al-^ 
gunos casos el contenido es muy 
sico, siempre se podra sacar provecho ■ 
de ello. I 

Ambas revistas tienen un formato si-, 
milar. Sin embargo, donde notamos las 
primeras diferencias es en el precio. A 
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PC 


- H. 1-PC DISC- 

Menu de prograHas de su diskoto: 
0 - Sa1 1 r a I DOS 

1 - Visiias a clientes 

2 - Loterla primtlva 

3 - Generar djscarsos 

4 - Calendarjo 

5 - Tragaperras 

Pulse la opcion deseada: 

^ (C) 1987 Copyright PC DISC - ' 

Menu de programas de PC Disc. 


Sunano 

3 • Sunario 

- esta pagina. 

4 • SP.EXE 

- spooler para mpresora. 

6 • INVADERS 

- un clasico arcade. 

8 ■ DOS-HELP.COH 

- superut 1 1idad para el DOS. 

10 • COMECOCOS 

- el juego nas diveriido. 

12 • LIBROS.EXE 

- para ordenar su libreria. 

14 • PUBLiClDAD 

- 1 ibros JACKSON. 

15 • SUSCRIPCION 

- como conseguir PC Floppy gratis. 


PC Floppy 

SoftRevista para compatibles. 
Ano 1 N9 I Noviembre 1.987 
Ed 1 ta 

Jackson Kispania 

PI. Rep. dc Ecuador, 2 

28016 MADRID 

Director Responsable 
Lorenzo Bertagnolio 

RedaccIon 
C. Ermacora 

SuperviSion Tocnica 
C. Panza h s 


Jackson Hispania-' 


Pulse <-■'> para ver la pAgina siguiente 

Sumario del disquete de PC Floppy. 


primera vista, PC Floppy es mas ba- 
rata (795 pesetas) que PC Disc (1.500 
pesetas), lo cual no deja de ser sor- 
prendente. De cualquier manera, al 
echar una ojeada a la revista que 
acompafia a PC Disc, advertimos que 
se trata de una publicacion bimestral, 
con lo cual el susto inicial queda di- 
sipado parcialmente. 


K Floppy 

Editada por Jackson Hispania, PC 
Floppy tiene un contenido muy varia- 
do: juegos, aplicaciones y utilidades. 
Este integramente dirigida por menus, 
de tal forma que el usuario puede 
ojearla por «p^iginas» o consultar di- 
rectamente un articulo determinado. 

El numero que tuvimos ocasibn de 
analizar, el primero, incluye entre las 
utilidades un spooler de impresora, 
que permite crear un buffer desde 1 


Kbyte hasta 64 Kbytes, y un programa 
llamado DOS-HELP.COM, que es una 
shell del sistema operative cuya finali- 
dad es facilitar, personalizar y poten- 
ciar el trabajo del usuario con el DOS. 

Respecto a los juegos, este primer 
numero de la revista contiene sendas 
versiones de los clasicos Comecocos 
e Invaders. Poco nuevo se puede de- 
cir a estas alturas del famoso comeco¬ 
cos: si acaso resehar que la versibn in- 
cluida en PC Disc, aunque aceptable, 
resulta demasiado lenta. En cuanto a 
Invaders, se trata de una versibn ya 
conocida por la redaccibn de AMS- 
TRAD USER del videojuego del mis- 
mo nombre, uno de los primeros en al- 
canzar el exito y, desde luego, muy an¬ 
terior al Pacman. 

El capitulo de aplicaciones esta re- 
presentado por un programa realizado 
en dBASE III Plus y compilado con 
Clipper, destinado a llevar el control de 
una pequeha biblioteca casera. Puede 


manejar un numero de tichas sblo limi- 
tado por la capacidad del disquete o 
del disco duro y permite hacer busque- 
das sobre todos los campos, incluso 
combinandolos entre si. 

La revista se cierra con una pagina 
publicitaria y con las consabidas direc- 
ciones y reglas para la suscripcibn. 


PC Disc 


Editada por Prodace, S.A., PC Disc, 
a diferencia de lo que ocurre con PC 
Floppy, se entrega acompahado por 
una pequeha revista de 16 paginas 
con intormacibn sobre las caracteristi- 
cas y modo de utilizacibn del software 
incluido en el disquete. Ademas, cuen- 
ta con una seccibn dedicada a noticias 
y otra, llamada Biblioteca, en la que se 
comentan brevemente libros de intor- 
matica de diversas editoriales. 

El disquete, como el de PC Floppy, 
contiene un poco de todo. El primer 
programa bs un gestor de visitas a 
clientes, con opciones para buscar, 
cambiar o borrar datos, insertar clien¬ 
tes, actualizar el fichero, sacar infor¬ 
mes por impresora, etcetera. Tras el 
encontramos un programa dedicado a 
la loteha primitiva, con las posibilida- 
des habituates en este tipo de soft¬ 
ware. 

De dif'icil das'ificac'ibn resulta el si- 
guiente programa, un generador auto- 
matico de discursos, que produce in- 
terminables monblogos por concatena- 
cibn aleatoria de grupos de cuatro 
frases. 

En el apartado de utilidades esta el 
tipico calendario, que mediante un 
sencillo cbiculo matemalico determina 
el dia de la semana. Puede desarrollar 
y listar el calendario de un mes dado 
0 el de un aho cualquiera complete. 

Por ultimo, cerrando el primer nume¬ 
ro de PC Disc, encontramos un clasi¬ 
co juego de mbquina tragaperras, con 
la peculiaridad de entregar en premios 
hasta un 80 por 100 de la cantidad 
apostada. 

A modo de conclusibn, podemos co- 
mentar que aunque los primeros nu- 
meros son los mas diticiles, pues no se 
sabe a ciencia cierta cbmo responde- 
rb el mercado y se corre el riesgo de 
empezar con un nivel demasiado alto 
0 demasiado bajo, creemos que am- 
bas publicaciones parten con buen pie, 
reuniendo la suficiente variedad y ali- 
cientes como para interesar a bastan- 
tes usuarios de ordenadores AMS- 
TRAD PC y compatibles. 
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A FONDO 


SOFTWARE 

RESIDENTE 


El MS-DOS no es un 
sistema operative mul- 
titarea y, por consi- 
guiente, no puede eje- 
cutar varies progra- 
mas a la vez. No obs¬ 
tante, existe un gran 
numero de utilidades 
residentes para los 
AMSTRAD PC. 


A UNQUE la potencia de Ccilcu- 
lo de los Amstrad PC es muy 
superior a la de las calcu- 
ladoras de bolsillo, tendremos que 
I recurrir a 6stas si trabajando con un 
procesador de textos necesitamos 
realizar una operacibn matematica, 
a no ser que prefiramos abandonar 
el programa de tratamiento de tex¬ 
tos para hacer los cbiculos. Una si- 
tuacibn similar se producirfa si 
mientras se utilize una hoja de 
-cbiculo surge la necesidad de to- 
mar notes sobre un tema cualquie- 
ra: o se usa una agenda, o se sale 
de la hoja, se entra en un procesa- 
I dor de textos, se escriben las notas 
y se vuelve a la hoja. 

Los programas residentes apare- 
cieron precisamente para resolver 
problemas de este tipo. Una vez 
cargados en la memoria, permane- 
cen a la espera hasta que de algun 
modo (generalmente pulsando una 
determinada secuencia de teclas) 
se les hace entrar en accibn. En- 
tonces, el PC suspende cualquier 
otra tarea que estuviera ejercitando 
y cede el control al programa resi- 
dente. Cuando este termina, regre- 
sa a su escondrijo en la memoria y 
el ordenador continua con la tarea 
original, como si nada hubiese pa- 
sado. 

Los primeros programas residen¬ 
tes (spoolers, drivers de impresora 
y discos RAM) pasaban casi inad- 
I vertidos una vez cargados. Pero 
I pronto llegaron los generadores de 
macros de teclado, ya algo mbs in- 
I teractivos con el usuario. Y la ver- 
dadera revolucibn se produjo eon la 
aparicibn en 1984 de SideKick. Fue 
tal su impacto que siguiendo su es- 
I tela surgib todo tipo de aplicaciones 
; residentes, desde paquetes de co- 
i municaciones hasta correetores or- 


togrbficos, pasando por un largo 
etebtera. 

^Cdmo funcionan los 
programas residentes? 

Se consideran residentes todos 
aquellos programas que una vez en 
la memoria del ordenador perma- 
necen en ella sin ser sobreescritos 
por los programas que se cargueo 
a continuacibn. Por asi decirlo, se 
quedan agazapados en la memoria 
mientras se ejecutan otros progra¬ 
mas, entrando en accibn cuando se 


/agenda, tabla de caracteres ASCII 
y marcador telefbnico). Pulsando 
nuevamente Ctrl y Alt, las ventanas 
abiertas por SideKick desaparecen 
y se vuelve a la aplicacibn que se , 
estuviera ejecutando anteriormen- I 
te. 

Aunque no se trata realmente de 
multitarea, puesto que al invocar al 
programa residents la aplicacibn en 
curso se detiene, el usuario recibe 
casi la misma impresibn y, en mu- 
chos casos, la diferencia en cuanto 
a prestaciones es minima. 

La interrupcibn 27h del sistema 
operative MS-DOS, llamada Termi¬ 
nate but stay resident (termina pero 



SideKick, el mbs popular de los programas residentes. 


les invoca. Por ejempio, SideKick 
se active pulsando las teclas Ctrl y 
Alt simultaneamente, apareciendo 
una ventana con las opciones, de 
modo que el usuario pueda selec- 
cionar cualquiera de ellas (block de 
notas, calculadora, calendario- 


permanece residents) es la princi¬ 
pal responsable del software resi¬ 
dents. Cuando un programa provo- 
ca esta interrupcibn el DOS finalize 
la ejecucibn del mismo, pero sin li- 
] berar la memoria que ocupaba. La 
I interrupcibn 27h se utiliza cargando 
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System Storagei Map 
iClCopyright IBM Corp. 1984 


Addi 

Program 

Parent 

s* 

Bytes 

IlCCA) 

DOS 

N/A 

2 

3584 

(1E4B) 

SMARTKEY 

DOS 

2 

8144 

(1DB4) 

N/A 

DOS 

1 

2400 

12049) 

ALARM 

DOS 

2 

848 

(2080) 

CLICK 

DOS 

2 

400 

(209B) 

DOSEDIT 

DOS 

2 

2032 

(2110 

NOIMPPT 

DOS 

2 

368 

(2135) 

SK 

DOS 

2 

60300 

Fra® memory 


3 

327520 

Noxt command load 

address; 

300F 



ROM Version: q 
Machine type; PC I 


Hooked Vectors 


16 

09 

1C $2 
09 
21 
05 

08 09 13 16 1C 20 21 25 26 

27 


Llstado de programas residentes instalados en un PC 1512. Como puede observarse, 
SIdeKIck intercepta numerosos vectores de Interrupcidn. 


en el registro DX el desplazamien- 
to u offset del ultimo b^e del blo- 
que a proteger. 

Un m6todo alternative, algo mas 
sofisticado, est^ disponible en el 
DOS a partir de la versidn 2.0. Se 
trata de la funcibn Keep, a la que 
se llama cargando el registro AH 
con el valor 31 h, AL con un cbdigo 
de retorno y DX con el numero de 
«p^rrafos» de 16 bytes a proteger, 
realizando a continuacibn una in- 
terrupcibn 21 h. La funcibn Keep 
ofrece las ventajas de permitir la 
proteccibn de mbs de 64 K de me- 
moria y de entregar un valor de re¬ 
torno en la variable del DOS 
ERRORLEVEL. 


Interrupciones 

Pero conseguir que un programa 
quede residente en la memoria no 
basta; se necesita un mecanismo 
que permita activarlo cuando haga 
falta. Para ello se recurre a otra de 
las caracteristicas del MS-DOS: los 
vectores de interrupcibn. Cuando 
se produce una interrupcibn, la 
CPU pasa a ejecutar su correspon- 
diente rutina de tratamiento de la in¬ 
terrupcibn, que puede estar en la 
memoria ROM BIOS del ordenador 
0 en la RAM. Las direcciones de las 
rutinas de -servicio de las interrup¬ 
ciones se denominan vectores de 
interrupcibn y se almacenan en una 
tabla situada al comienzo de la me¬ 
moria RAM del sistema, con el va¬ 
lor de desplazamiento en primer lu- 
gar y el de segmento en segundo 
lugar. De este modo, cuando, por 
ejempio, ocurre una interrupcibn 5, 
la CPU busca en el quinto lugar de 
la'tabla, correspondiente a la posi- 
cibn hexadecimal de memoria 


0000:0014 (5 X 4 = 20 = 14h), la 
direccibn a la que debe saltar. 

Como los vectores de interrup¬ 
cibn se encuentran en la memoria 
RAM, es posible cambiarlos, ha- 
cibndolos apuntar a una rutina de 
servicio de interrupcibn diferente de 
'a original. Esta caracterfstica es la 
que permite activar los programas 
residentes, mediante un mecanis¬ 
mo que consiste en «apropiarse» 
de una interrupcibn determinada 
(generalmente la de control del te- 
clado, la del reloj o la de impresibn 
de la pantalla). Veamos un ejempio 
que nos ayudarb a entender mejor 
el procedimiento: supongamos que 
escribimos un programa residente 
que al pulsar las teclas Alt y C ha- 
gan aparecer -eh la pantalla una 
calculadora. El programa colocarb 
como vector de la interrupcibn de 
teclado la direccibn de una rutina 
propia, encargada de' detectar la 
pulsacibn de dicha's teclas. Asi, 
cada vez que se produzca una in¬ 
terrupcibn de teclado, la rutina com- 
probarb si se han pulsado Alt y C, 
en cuyo caso activarb el programa 
residente. Si, por el contrario, no se 
han pulsado esas teclas, devolverb 
el control a la rutina original de ser¬ 
vicio de la interrupcibn y el progra¬ 
ma residente contiriuarb en la me¬ 
moria a la espera de que se le in- 
voque. Este es, a grandes rasgos, 
el mecanismo empleado por Side- 
Kick, SmartKey, Superkey, Turbo 
Lightning y muchos otros progra¬ 
mas. 


Un ejempio 

No vamos a desarrollar aqui un 
programa de la complejidad de Si- 
deKick, sino a explicar mediante un 


sencillo ejempio los fundamentos 
de la escritura de un programa re¬ 
sidente. Su listado estb dado en for- 
mato vblido para el conocido en- 
samblador de dominio publico A86, 
pero es muy sencillo adaptarlo al 
macro ensamblador de Microsoft. 
Quienes no dispongan de ninguno 
de estos dos ensambladores en- 
contrarbn en la seccibn de Trucos 
PC de este mismo ejemplar de 
Amstrad User una versibn del lista¬ 
do utilizable con el programa DE¬ 
BUG del DOS. 

Dado que este tipo de programas 
ocupa permanentemente un espa- 
cio en la memoria, es importante re- 
ducir su tamaho al mfnimo posible. 
Para ello, suelen colocarse las ins- 
trucciones de inicializacibn al final 
del programa. De este modo, con- 
clulda la instalacibn, el espacio ocu- 
pado por el cbdigo de inicializacibn 
puede ser reutilizado por los pro¬ 
gramas que se carguen a continua- 
cibn. La inicializacibn cumple dos 
importantes funciones: indicarle al 
sistema operative cubnta memoria 
ha de reservar para el bloque prin¬ 
cipal del programa residente (me¬ 
moria que quedarb protegida y no 
podrb ser sobreescrita por otros 
programas), y establecer la forma 
de activarlo. 

En nuestro ejempio, el bloque de 
inicializacibn, situado al final del 
programa (a partir de la etiqueta 
MESS1, aunque se entra en 61 por 
SETUP), se encarga de obtener el 
vector de interrupcibn 5, ilamando a 
la funcibn 35h del MSDOS 
(AH = 35 y AL = 5), y de almace- 
narlo en OLD-INT5, convirtiendo el 
CALL 0000:0000 de OLD-INT5 en 
un CALL a la rutina original de ser¬ 
vicio de la interrupcibn (la que rea¬ 
lize el copy 0 volcado de pantalla a 
laimpresora). A continuac'ibn, com- 
prueba si se ha instalado anterior- 
mente el programa, comparando 
las 16 posiciones de memoria de la 
cadena IDENTIFIC con las 16 po¬ 
siciones correspondientes de la ru¬ 
tina de servicio de la interrupcibn 5. 
Si coinciden, el programa salta a la 
direccibn EXISTE, imprime el men- 
saje situado en MESS2 (Ilamando 
a la funcibn 09h del DOS con DX 
conteniendo la direccibn de inicio 
de ia cadena a imprimir) y vuelve al 
DOS (INT 20h). Si no coinciden, 
continue ei proceso de inicializa¬ 
cibn, imprimiendo el mensaje de 
MESS1 y ajustando el vector de in¬ 
terrupcibn 5 para que apunte a 
NEW-INT5 (llamada a la funcibn 25 
del DOS, con AL = 5 y DX=OFF- 
SET de NEW-INT5). Por fin, se car- 
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A FONDO 


IDENTIFIC: 


MEW I NTS: 


OLD.INTS: 
DO NOFJfNB: 


MESS',: 
Dh.'Mh. A' 
I1ESS2: 


SETOF: 


EXISTS 


JMP SEiOF 


DS ' ;C) AMSTSAD USER’ 


PUSH AX.BX,CX,DX.DI.S!.EF 

MOV AH,02h 

INT 16h 

TEST Al,02H 

j; DO.NOTH I NS 

fushf" 

CA’A 0000:0000 

FOP BF,S:,D1,DX.CX.BX,AX 
IRET 


iSalta a la r'jt;na Oe instalaciin, sit'jada a; fir.al del proqrama. 


;Nyeva rulina de ierviCiO d6 la interr'^pdiin 5, 
iPreserva !os regisl'os en el stack. 

:Co«ipruetia si la interraocior: 5 ha side provocada a! oulsar la tecla 
;5h;ft dececHa + IncFt. S: es asi, salta a Cj_NOTH!NG. 

;S; la irite.'rupci 4.i 5 se ha produc.do por la pulsaciSn de la tecla 

;ShiTt icQiiierda + ItpPt, se llaira a la antigaa rutina de 

; 5 ervicio de la icterrupcipn tras preseevar el registrc de flaps e,i el stack. 

:Se fecuperar. los req'.stros almacenados en el stacl. y finaiita la rutina residente 
;de servicio de la interrupciin 5. 


jMensajes de instalacidn. 

DB ’NoiitpFt instulado.’.ODh,OAh,’El volcado d-a oantalla pulsandc la tecla Shift Cerecha + ImpFt esta cesactivado,’,0 
DB 'hnhtpFt va :ns''alado.'.OOh.OAh,'1' 


MOV AX,350511 
INT 21h 

MOV :g'.d_;n*5 ♦ ii,bx 

MOV [OLD INTO + 31,ES 

MOV si,!demt:f;c 

LEA DI.lBX - lOhl 

MOV CX,00)‘''.h 

CUD 

PEPS 

CMP-SB 

CMP eX.+'jO 

OZ EX13TE 

MOV AH,09h 

“CV OX,OFFSET “ESSl 

INT 21h 

MOV AX,2505h 

MOV DX.OFFSE’^ NEW.lMTf 

INT 21h 

MOV DX,OFFSET MESS; 

IMT 27h 

MOV DX,OFFSET MEEE2 
MOV 

IMT 21h 
TSA Di^h 


:Rutir,a de iiiEtalaciiri del proqrania residente. 

tObtiene la direcciP.'i crigir.a! de la rutina de servicio de la mterrugcidn 5 

;y la quarda en C,.D_1NT5 + 1, de sede aue la nueva luti.'.a de interruscifr. Hate a 
;lo antiqua (la de copia de pantalla) ai pulsar la tecla Shift iiquierda + ImpFt. 
iComprucha si eKiste /a una copia instalada del proqrana residente, en cuyo case 
isalta 1 la suS'-tina E’XISTE, ^a couiprobacion se hace cotiparando la cadena de 
lidantificeciin situada en IDEMTAIC con las posiciones dn itenaria equivalentes de 
;la rutina de servic-ci ce la inter'upci6n 5. 3i el prqqrama no ha side instalado 
isreviamente. e! contendo de dichas direcciones dc .renuiia sera difere.nte. 


;Si -q c.-iste una copia I'stalada del proqrana residente, se inprine el oensaje 
isituada en ME5S1, se hace <,puntar el vector de interrupciP.n 5 a la direccidn 
;NEW IhT; y finalica la instalacidn ron una llsmaca a la interrupcibn 27h de! 
iKS ',’'e’'inr.,-i pe-'o u'e-'iianece re'-.idcnte; con el '■eqistro DX contaniendo el r!j*ero de 
ibytec qtie han de quedar rosidentes. 


;S'. ya hav instalada ma ccoia riel er,:,g'-ana, so -.npriiiie el nensaje alTace.nacj en 
:MiE232 , se ?,hur‘.;. U nstaljc,.’.:! tulicndo al DOS (INT 20). 


El programs NOIMPPT.COM llstado para el ensamblador de dominio publico A86. 


ga el registro DX con la direccibn si- 
guiente a la del ultimo byte de me- 
moria a preservar mbs uno y se lla¬ 
ma a la interrupcibn 27h del MS- 
DOS (Terminate but stay resident). 

Terminada la instalacibn, queda 
en la memoria del Amstrad PC el 
bloque de programa comprendido 
entre la primera instruccibn y el 
mensaje MESS1: el resto no estb 
protegido de ninguna forma y por 
tanto puede ser sobreescrito. Esta 
seccibn del programa se encarga 
de permitir el volcado de pantalla a 
la impresora unicamente cuando se 
* pulsa la tecla de mayusculas iz- 
quierda junto con la marcada como 


ImpPT, pero no cuando se pulsa la 
tecla de mayusculas derecha con 
ImpPT. Su tuncionamiento es muy 
sencillo: al pulsar cualquiera de las 
dos teclas de mayusculas mas 
ImpPT, se genera una interrupcibn 
5; la CPU deja todas sus ocupacio- 
nes y acude a la rutina de servicio 
de dicha interrupcibn, que, tal como 
previamente ha establecido nuestro 
programa, comienza en NEW- 
INT5. Esta rutina preserva en el 
stack el contenido de los registros 
AX, BX, CX, DX, Dl, SI y BP, com- 
probando a continuacibn cubi de 
las dos teclas de mayusculas se ha 
pulsado (llamada a la interrupcibn 


16h del MS-DOS con el registro AH 
a 2). Si se trata de la derecha, sal¬ 
ta a DO-NOTHING, mientras que 
en caso contrario guarda el conte¬ 
nido del registro de estado o de 
flags en el stack y ejecuta un CALL 
a la rutina original de servicio de la 
interrupcibn 5 (y no a la direccibn 
0000:0000, como podria parecer a 
primera vista). Tras esta llamada, el 
programa llega a DO-NOTHING, 
extrae del stack bs registros depo- 
sitados anteriormente en bl y termi- 
na con una instruccibn IRET (retor- 
no de interrupcibn), volviendo la 
CPU a la tarea que estuviera reali- 
zando antes de ocurrir la interrup¬ 
cibn 5. 
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JOYSTICK 

ANALOGICO 



SPUD 

KING 

Existen dos tipos 
principales de 
joysticks para los 
PCs. Nuestro 
Amstrad, como 
vamos a ver, ad- 
mite los dos. 


E l joystick surgi6 como un dispo- 
sitivo m^s de entrada-salida, 
especialmente en aplicaciones gr^- 
ficas y de diseno. S6lo posterior- 
mente se advirtid que podia resul- 
tar util para juegos. 

Los primeros joysticks que se di- 
sefiaron eran de tecnologia analo¬ 
gical su funcionamiento estaba ba- 
sado en dos senates electricas va¬ 
riables, proporcionales al desplaza- 
miento de la palanca de mando en 
cada direccidn. Un covertirdor de 
analdgico a digital convierte estas 
senates en valores discretes, que 
indican la separacidn de la palanca 
dfe su posicidn central. 

Para muchas aplicaciones no era 


necesaria tanta sofisticacidn, y sur- 
gieron los joysticks digitales. En 
ellos una cruz de interrupter detec¬ 
ta si la palanca se mueve en cual- 
quiera de las cuatro direcciones 
principales (arriba, abajo, izquierda 
0 derecha) y las cuatro diagonales 
aparecen senaladas como pulsa- 
ciones simultdneas de dos direccio¬ 
nes principales. Se trata de una tec- 
nologia mds rudimentaria, pero es 
mds fdcil de construir y resulta sa- 
tisfactoria en muchas aplicacio¬ 
nes. 

En ambos tipos, los botones son 
Ifneas adicionales que transmiten 
simplemente si se ha pulsado o no 
el botdn. 


Los joysticks en los 
Amstrad 

Los Amstrad CPC utilizan joys¬ 
ticks digitales, asi como las interfa¬ 
ces que se venden para los PCW. 
El case de los PCs es mds pecu¬ 
liar: se pueden usar ambas clases 
de joysticks. 

Explicaremos esta afirmacibn. El 
estandar IBM especifica una tarjeta 
de juegos (opcional) que puede 
controlar dos joysticks analbgicos. 
Los juegos realizados para PC dis- 
ponen, casi en su totalidad, de la 
posibilidad de usar joysticks ana- 
tegicos. 
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BANCO DE PRUEBAS 



Joystick Speed King. Se ooservan los pulsadores 
de disparo y el botbn de centrado. 


Los Amstrad PC incluyen, ade- 
m^s, un interfaz de joystick digital, 
que se adapta en la parte trasera 
del teclado. Las senates de 6ste 
son convertidas por el controlador 
de teclado, en pulsaclones de tecia, 
y los botones tambi^n, pudiendo el 
usuario elegir a qu6 teclas se con- 
vertlr^n los botones medlante la 
RAM no votetil. 

Los juegos para PC, en general, 
no contemplan la posibilldad brin- 
dada por el joystick de Amstrad, ya 
que 6ste no existia cuando se rea- 
lizaron. Por eso, s6lo se puede uti- 
lizar si el juego permite la redefinl- 
ci6n de las teclas. En ese caso, 
basta con asignarle al juego las pul- 
saciones que resultan de mover la 


palanca en la direccidn adecuaoa. 
El botdn s61o funcionar^ si se ha 
asignado a alguna tecia con NVR. 


El joystick Speed King 


de nuestro ordenador. No dispone 
de tornillo que la asegure al chasis, 
lo que Implica que haya que asegu- 
rarla con cuidado, ya que si se 
mueve mientras el ordenador estdi 
encendido, puede «colgar» a 6ste, 
0 Incluso daharlo. 

Una vez asegurada la tarjeta, se 
conecta el joystick a una de las dos 
posiclones y a jugar. El joystick In- 
cluye un Interrupter para que tenga 
autorretorno o no, asi como un bo- 
ten de centrado. Este botdn se usa 
para indicarle al ordenador los va- 
lores que corresponden con el cen¬ 
tre de la palanca, ya que por las de- 
rivas de las resistenclas no siempre 
este valor permanece estable. Mu- 
chos juegos disponen de sus pro- 
pias opciones de centrado de la 
palanca. 

Nosotros lo probamos con One 
on One, Flight Simulator, Pac Man, 
GunShIp y otros juegos, y no tuvi- 
mos m^s que algun problema oca- 
sional para centrarlo. NInguno de 
esos juegos admite el joystick ver- 
si6n Amstrad a teclado, ya que no 
dejan redefinir las teclas. 

A un precio de unas ocho mil pe¬ 
setas, esta palanca ofrece una op- 
cidn interesante para los Irreducti- 
bles de los juegos que dispongan 
de un PC de Amstrad. Eso si, si no 
hay versldn para zurdos, les reco- 
mendamos que se abstengan de in- 
tentarlo, ya que la posicidn de los 
botones oblige a coger la palanca 
con la mano derecha. 


Con una apariencia de lo m^s er- 
gondmica, este joystick se vende 
con una tarjeta para PC que admi¬ 
te dos palancas simultdneamente. 
Puesto que se trata de un joystick 
para compatibles, su conector es 
distinto de los que usan los CPC, y 
tiene 15 contactos. 

Para utilizarlo hay que montar, en 
primer lugar, la tarjeta. Se trata de 
una tarjeta corta que se puede ins- 
talar en cualqulera de los tres slots 




JOYSTICK SPEID 
KING 


— Joystick anal6gico 
para Amstrad PC y 
compatibles 

— Distribuidor: SERMA 


Revk 


mmmimm 
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Revista usuarios CPC 464/664/6128. 



W ORLD games, Impossible Mission, Winter Games y Supercycle com- 
ponen este pack de Epyx, cuyo precio es de 3.750 pesetas y cuya 
distribucibn corre a cargo de Erbe. Por otra parte. Street Sport Basket¬ 
ball tambibn Mega a Espafia en marzo, de la mano tambibn de Erbe. 


GAME SET AND MATCH DE OCEAN 


10 REM **************************** 
12 REH * CPC USER * 

14 REH 
16 REH 

18 REH Y TAHBIEN... 

20 REH 

22 REM - 

24 REH A FONDO: Tcenicas fractales 


26 REH . Pag. 70 

28 REH - 

30 REH TECLA A TECLA: AGENDA 88 ... 

32 REH . Pag. 76 

34 REH - 


36 REH JUEGOS: Phantls, Correcaal- 


38 REH nos, Challenge of the 
40 REH Gobots, Aaaurote, El Geren- 
42 REH te, Goody, Storabringer .... 

44 REH . Pag. 80 

46 REH - 

48 REH BANCO DE PRUEBAS: Interface 

50 REH serie RS232-C . Pag. 94 

52 REH - 

54 REH UTILIDADES: Grapho . 

56 REH . Pag. 98 

58 REH - 

60 REM TRUCOS . Pag. 100 

62 END - 


BYTES 

• Algun tiempo antes 
del verano del 87, algu- 
na publicacibn sugerla 
que la gama de ordena- 
dores AMSTRAD CPC 
estaba en vfas de extin- 
cidn. Despubs de mbs 
de medio afto trans- 
currido, las clfras de 
ventas mbs recientes 
que nos suministra 
AMSTRAD Espafia pa- 
recen decir todo lo con- 
trario. En 1987 se ban 
vendido 106.750 CPC’S. 
Como siempre, es el 
tiempo quien da y quita 
razones. 



Y A estb en Espafia el pack de 22 juegos 
deportivos de Ocean. Nos llega de la 
mano de ABC Soft y estb formado por cuatro 
cintas de cassette o dos discos, y el precio 
estarb en unas 2.700 a 2.900 pesetas en cin- 
ta, y entre 3.400 y 3.600 en disco. Se trata 
de una recopilacibn de juegos deportivos ya 
editados, de los cuaies algunos eran a su vez 
packs con varios juegos, como Hypersports 
0 Daley Thompson Supertest. La versidn de 
cinta viene presentada en una caja de gran- 
des dimensiones con las cuatro cintas y un 
manual con las instrucciones de todos los 
juegos. i,Y los titulos? Pues bien, son bstos: 
Barry McGuigan World Championship 
Boxing, Basketball two on two, Daley Thomp¬ 
son’s Super-Test (formado por Pistol shoo¬ 
ting, Cycling, Spring Board Divng, Giant Sla¬ 
lom, Rowing, Penalties, Ski Jump y Tug 
o’war). Hyper Sports (incluye Swimming, 
Skeet shooting. Long horse. Archery, Triple 
Jump y Weight lifting), Jonah Barrington’s 
Squash, Match point. Ping pong, Pool, Super 
Soccer y World Series Baseball. 



• Dos juegos mbs de 
Erbe en cinta: Mad 
Balls, otro juego de bo- 
las saltarinas, en este 
caso vistas desde arri- 


P h a n - 
t 0 m 
Club, 
una 
aven- 
t u r a 
tridi¬ 
men- 
sio- 
nal. 




































A FONDO 


Re<ursi6ii y 
fractales son dos 
tdpicos muy 
comunes en estos 
dins, y el listodo 1 
es uno breve rutina 
que ilustra estos 
conceptos. Dibujo 
uno curvo 
denominodo «del 
drogdn* y produce 
unos grdficos 
complejos con muy 
pocos llneos 



TECNICAS 


L a recursibn se puede implementar 
de forma sencilla utilizando len- 
guajes estructurados que permi- 
tan definir procedimientos y funciones 
con variables locales, como puede ser 
el Pascal, el C, o algunos dialectos de 
BASIC. Sin embargo, el BASIC de los 
AMSTRAD CPC no nos facilita esos 
recursos, por lo que hay que realizar 
algunas triquihuelas. 

Un procedimiento es similar a una 
subrutina, pero se accede a el por su 
nombre en lugar de por su numero de 
linea. Por ejempio, en lugar de usar la 
instruccion GOSUB 1000 se utiliza una 
instruccion, supongamos, PROCprInt, 
slendo dste el nombre del procedi¬ 
miento que hemos disehado para una 
tarea de impresion concreta. De este 
mode el nombre del procedimiento se 
convierte en una Instruccion mas del 
lenguaje que estemos utilizando. 

Las variables locales se diferenclan 
de las globales (en el BASIC de los 
CPC son siempre globales) en que, 
aunque ambos tipos estdin accesibles 
desde cualquier parte del programa, 
cualquier cosa que hagamos en una 
variable local se deshace cuando el 
programa retorna del procedimiento. 

De esto se deduce que si un proce¬ 
dimiento utiliza una variable local, di- 


FRACTALES 


10 REH CURVA DEL DRAGON 

20 REM adaptado por Angel Zarazaga 

30 REH-solo CFG- 

40 DEFINT a-z 

50 MODE 1 :PRINT''Prueba 4 y 12" 

60 INPUT"Taraa;o, orden'’ :",sz,od:DIH sta 
c k ( o d ) : s t a c k ( 0 ) = o d 
65 C LS 

70 DRAM 638.0,3:DRAMR 0,399;DRAW 0,399:D 
RAW 0,0:PLOT 1000,1000,1 
30 HOVE 450,100 
90 GOSUB 130 

100 WHILE INKEYSO " " : WEND 
110 WHILE INKEY$="":WEND 
120 END 

130 REM ** curva recursiva 
140 sp=sp+l 

150 IF stack ( ap-1 ) =^0 THEN sp=-ap-1 : GOSUB 
210;RETURN 

160 stack(sp)=stack(sp-1)-1:GOSUB 130 
170 d=d+l AND 3 

130 stack(sp)=stack(sp-1)-1:GOSUB 130 

190 d=d-l AND 3 

200 sp=sp-1 :RETURN 

210 REH dibuja ****■ 

220 IF d=0 THEN DRAWR sz,0 
230 IF d=l THEN DRAWR 0,sz 
240 IF d-2 THEN DRAWR -sz,0 
250 IF d=3 THEN DRAWR 0,-sz 
260 RETURN 
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Oibujo generado por el listado 1. 

gamos x, entonces si el procedimiento 
se llama asimismo (eso es la recur- 
sidn) existiran dos variables x en fun- 
cionamiento. No obstante, como am- 
bas son locales, cualquier cosa que le 
ocurra a x en este segundo nivel de re¬ 
cursion no afectar^i a la variable x del 
primer nivel de recursibn. De este 
mode las dos variables x son totalmen- 
te independientes a pesar de que ten- 
gan el mismo nombre. 

Los programas recursivos necesitan 
las variables locales por este motive. 
El listado 2 es un ejempio de cbmo se 
podria calcular el factorial de un nume- 
ro con un BASIC que admitiera defini- 
cibn de procedimientos con variables 
locales. Esto es imposible en el BASIC 
Locomotive. Reemplazar los procedi¬ 
mientos por subrutinas es bastante fa- 
cil en el AMSTRAD, pero las variables 


locales representan un grave proble- 
ma. De hecho, no hay forma de con- 
seguir verdaderas variables locales, 
pero podemos simularlas utilizando 
una matriz. 

El inconveniente de este metodo es 
que necesitamos conocer de antema- 
no cubntos niveles de recursion utiliza- 
ra el programa para dimenslonar la 
matriz con ese numero de elementos. 
En el listado 1 hemos llamado a la ma¬ 
triz «stack». 

Para que la subrutina no interfiera 
con una variable que no le pertenezca, 
hacemos que la subrutina, en el nivel 
n-simo de recursibn, utilice el n-simo 
elemento de la matriz como variable lo¬ 
cal. El nivel de recursibn se guarda en 
la variable sp (por aquello del registro 
SP del microprocesador) y esta limita- 
do por el numero de veces que el BA¬ 


SIC permite anidar subrutinas. En este 
programa el limite es 75, y si lo sobre- 
pasamos el ordenador detendra la eje- 
cucibn del programa con un error «Me- 
mory full». La variable sp se incremen- 
ta en uno cada vez que llamamos a la 
subrutina y se decrementa en uno 
cuando se retorna de la subrutina. 

La curva dibujada por el programa 
es del tipo conocido como «fractales», 
una de cuyas caracteristicas consiste 
en que, cuanto mbs de cerca exami- 
namos una seccibn, encontramos mas 
patrones similares repitibndose a si 
mismos en una escala menor. Aqui es 
donde entra la recursibn, y cuanta ma¬ 
yor profundidad de recursibn se alcan- 
ce, mbs detallada quedarb la curva. 

El trazado de la curva corresponde 
a las lineas entre la 150 y la 210 y uti- 
liza dos parbmetros: sz, que es global, 
y stack(sp), que es local. El primero 
fija la longitud de la linea y el segundo 
le dice al programa si debe dibujar o 
no una seccibn de la curva. 

Para evitar que el AMSTRAD «se 
cuelgue» para siempre (o hasta que se 
produzca un error), cada vez que la 
subrutina se llama a si misma, la va¬ 
riable local se reduce en uno, de mode 
que llegarb un memento en que valdrb 
cero, dibujarb una linea y a continua- 
clbn retornarb. Esta es la ruta de es¬ 
cape por la que las subrutinas pueden 
trepar para abandonar el agujero que 
ellas mismas se han cavado. 

SI quiere ver con detalle lo que 
ocurre al ejecutar el listado 1, pruebe 
a imprimir el valor de sp al comienzo 
de la subrutina. Utilice un comando 
LOCATE para que siempre aparezca 
en la misma posicibn de la pantalla e 
incluya un corto retardo de tiempo para 
que pueda leer el valor de sp. 

Los fractales reflejan el modo de 
comportamiento de ciertos sucesos 
naturales, y esto se observe en fenb- 
menos tan diversos como las avenidas 
del Nilo y la actividad magnbtica del 
Sol. Los fractales son interesantes, y 
las tecnicas recursivas facilitan su pro- 
gramacibn. 

El listado 3 es otra variacibn sobre 
el tema. Pruebe experimentando con 
las variables para ver efectos diversos. 

Geometn'a fractal y el 
conjunto de Mandelbrot 

El listado 4 es un programa diseha- 
do para dibujar diversas breas de la re- 
gibn relacionada con un conjunto de 
numeros conocido como El Conjunto 
de Mandelbrot, llamado asi en honor 
de B. B. Mandelbrot, que realizb impor- 
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A FONDO 


Ampllacldn 
de una de las 
parades, qua 
recuerda el 
Interior de un 
pulmdn. 

tantes trabajos en el campo de las ma- 
tematicas tractates. 

Podemos pensar.en el conjunto de 
Mandelbrot como una forma de dos di- 
mensiones que poddis contemplar en 
la figura 1. Lo mds interesante sobre 
este conjunto es que si ampliamos uno 
de sus hordes observamos que los pe- 
quenos bulbos estdn formados por 
otros aun mas pequeiios. Un mayor ni- 
vel de ampliacidn revela una disposl- 
cl6n intrincada de fibres finas y formas 
arremolinadas unidas a la forma prin¬ 
cipal del conjunto de Mandelbrot. 

Algunas de estas fibras son como 
pequefias versiones en miniatura de la 
forma principal. Podemos ampliar el 
borde una y otra vez para aicanzar 
cada vez un mayor nivel de detalle. 

Aunque el area de la forma de Man¬ 
delbrot es finita, su borde es infinita- 
mente complejo y de longitud infinite. 

En la jerga matemdtica la forma es 
"fractal». 

Hablar de hordes infinitamente com- 
plejos puede sonar como si producir el 
conjunto de Mandelbrot estuviera m^s 
alte de las capacidades del pobre 
AMSTRAD, pues llevarla un tiempo in¬ 
finite. Sin embargo, el mdtodo o algo- 
ritmo para conseguir los numeros que 
forman el conjunto es sorprendente- 
mente simple. Hablando matemcitlca- 
mente, el conjunto de Mandelbrot es el 
conjunto de los numeros complejos c 
para los cuales la Interacion z=z f 2 -i-c 
converge. 

Si le suena muy confuse, vealo de 
este mode. Tomemos dos numeros, di- 
gamos x e y, que utilizaremos como 
constantes, y dos variables, a y b, que 
cambiaremos y modificaremos en un 
bucle. La fdrmula para actualizar a y b 
es: 

nuevo a=(vtejo a)q2-(viejo b) f 2 -i-x 
nuevo b=2*(viejo a)*(vlejo b)-i-y 

Los valores iniciales de a y b son 
cero. Tras aplicar las fdrmulas nos pro- 





Vlsidn gene¬ 
ral de un bor¬ 
de del con- 
junto gene¬ 
ral. 


i'^ REtl FRACTALES CPC 

20 REM por Angel Zarazaga 
30 REM (C) AMSTRAD USER 
40 REM-SOLO CPC 


50 MODE 2: 1 (0):=0; i ( 1) = 10-. i (2) = 14: i (3):^26 
60 GOSUB 1320:GOSUB 1340;mx=99 
70 FOR t^l TO irix;POKE 33999 + t, (t MOD 3) + 
1 :NEXT 

80 xl:r-2.3: x2=l. 1 : y 1--1. 19 ; y2= 1.19 

90 REM - inicializa pantalla - 

100 MODE 1:FEINT CHR$(23);CHRS(0) 

1 10 WINDOWtf0, 1,40,24,25 
120 WINDOWtfl , 1,40,1,22 
130 UIND0W#2, 1,40,25,25 
140 WINDOWttS, 1,40,23,23 
150 PAPERtt3, 1 :PAPER*t2, 1 
160 CL3tt3;PAFER 1 

170 REM - bucle menu principal - 

180 GOSUB 1 120 

190 IF INKEYiO'"' THEN 190 

200 LOCATE 1,1 

210 PRINT"S-SALVhR C=CARGAR Z^ZOOH" 

220 PRINT"E=EJECUTAR 123=TINTA"; 

230 a$=UPPER$(INKEY$) 

240 IF a$<>"3" THEN 350 

250 REM - salvar pantalla - 

260 FOE t=0 TO 4: POKE a,C7D0 + t , i (t ) 

270 POKE ^C7DS^-t,PEEK(@xl■^t) 

■280 POKE &C7E0+t,PEEK(@x2+t) 

£'90 POKE &C7E8+t, FEEKOy 1+t ) 

300 POKE S,C7F0 + t, PEEK (@y2 + t ): NEXT 

310 CLS»f2:L0CATE 9,2 

320 INPUT"Nombre: ",a$:CLS#2 

330 SAVE a$, b, S<C000, S<3F80 

340 GOTO 190 

350 IF a$.<>"E" THEN 490 

360 REM - Ejecutar un pattern - 

370 CL3#2:L0CATE 6,2: INPUT"X 1";x1 

380 JF ABS(xl)>3 THEN 370 

390 CLStt2 ; LOCATE 6,2 : I NPUT " X2 " ; x2 

400 IF ABS(x2)>3 THEN 390 

410 IF x2^xl THEM 370 

420 CLStt2:L0CATE 6,2:INPUT"Y 1";y1 

430 IF ABS(yl)>2 THEN 420 

440 y2-y 1+(x2-x 1 )*0.7:G0SUB 1120 

450 GOSUB 1 180 

460 CLStt 1 : CL3ff2 : LOCATE 11,2 

470 FRINT"Creando el dibujo" 

480 CALL 32768, inx: GOTO 200 
490 IF aa.<>"C" THEN 610 

500 REM - Cargar un pattern - 

510 CLStt2 ; LOCATE 7,2 

520 INPUT"Noiiibre : ",a$;LOAD a$ 

530 FOR t-0 TO 4:i(t)=FEEK(&C7D0+t) 

540 POKE t @x 1 + t ) , PEEK ( S<C7D8+t ) 

550 POKE (@x2tt),PEEK(&C7E0+t) 

560 POKE (@yl + t),PEEK(S,C7E84t) 

570 POKE (@y2 + t ) , PEEK(S,C7F0 + 1 ) 

580 NEXT 

590 GOSUB 1320:GOTO 180 

600 REM -- ■- cambio de tiiitas - 

610 va-VAL(ai) 

620 IF 1 OR va>3 THEN 650 
630 1 (va ) = ( 1 (va ) HOD 26)+ 1 
640 GOSUB 1320 
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650 IF a$<>"Z" THEN 230 

660 REM - rut Ilia de Zoom- 

670 CLS«2: LOCATE 9,2 

630 PRINT"ESQUINA INFERIOR IZQUIERDA"; 
690 x:=0 : y-48 : PEI NT CHRi ( 23 ) ; CHR$ ( 1 ) 

700 p=x:q-y 

710 HOVE >:,43:DEAWR 0,350,3 

720 HOVE 0,y:DEAWR 638,0 

730 IF INKEY(18)-0 THEN 320 

740 IF INKEy(8)-0 AND XP0 THEN p=x-2 

750 IF INKEY(1)^0 AND X<e30 THEN p=^x + 2 

760 IF INKEY(0)-0 AND y<390 THEN q=y+2 

770 IF INKEY(2j=0 AND y>48 THEN q=y-2 

780 IF p=x AND q-y THEN 730 

790 MOVE x,43:DEAME 0,350 

800 HOVE 0,y:DRAWR 633,0 

810 x-p:y-q:GOTO 710 

820 IF INKEY(18) THEN 820 

630 CLSttZ:LOCATE 10,2 

840 FRINT"E3QUINA Ob'PERIOR DERECHA" 

850 x = p+4 ; y-q+ i x-p ) ■•1:0.55 • a = x 

660 MOVE x,48;DEAWR 0,350 

870 HOVE 0,y:DRAWR 638,0 

880 IF INKEY(13)-0 THEN 960 

890 IF INKEY(2) AND INKEY(3) THEN 910 

900 IF x-4>p THEN a-^x-2:G0T0 930 

910 IF INKEY(0) AND INKEY(l) THEN 880 

920 IF x<633 AND y<393 THEN a=x+2 

930 HOVE x,48:DRAUR 0,350 

940 HOVE 0,y:DRAWR 638,0 

950 x = a 1 y = q+( x-p) .H0.55: GOTO 660 

960 CLS#2:LOCATE 13,2 

970 FRINT"Es correcto (3/N)" 

930 IF INKEY$<)^"" THEN 900 
990 i3.-UFPER$( INKEY$) 

1000 IF i$-"3" THEN 1060 

1010 IF THEN 990 

1020 HOVE x,4S:DRAWR 0,350 

1030 HOVE 0,y:DRAWE 638,0 

1040 HOVE p,48:DEAWR 0,350 

1050 HOVE 0,q;DRAWR 638,0:GOTO 190 

1060 s=: ( x2-x 1 )/63S : x2-x 1 + x*:s 

1070 X 1-x l + p*s 1 s-(y2-y1)/352 

1080 y2-yl+(y-48)^s;yl = yl+(q-4S):+:s 

1090 PRINT CHR$(23);CHR$(0) 

1100 GOSUB 1110:GOTO 450 

1110 REH-impi ime coordenadas- 

1120 CLS: PEN#3,0 : PRINTttS, "X : ";;FEN»3,3 

1130 FRINT43, U3ING" + #. HttttH ";xl;x2; 

1140 PEN#3,0;FRINTtt3, "Y: ";:PENtt3,3 

1150 PRlNTttS,'J3ING"+«. ; y 1 ; y2 ; 

1160 PEN 3;RETURN 

1170 REH inicializa tablas- 

1130 CLSU2;L0CATE 12,2 ■■ s = ( x2-x 1 )/3 19 
1190 PRINT"INICIALIZANDO TABLAS" 

1200 FOR x~0 TO 319; p=x:<;5 + 35000 

1210 u = xl fO^x:GOSUB 1250:NEXT 

1220 (y2-y 1 )/176 

1230 FOR y = 0 TO 176; p=y'i5+37000 

1240 v = y l+s*y:GOSUB 1250;NEXT:RETURN 

1250 IF vs0 THEN q=255 ELSE q=0 

1260 POKE p+4,q:o-ABS(V):POKE p,INT(e) 

1270 e-(e-INT(e) ) .k 256:F0KE p+l,INT(e) 

1230 e-(e-INT(e))+256:POKE p+2,INT(e) 

1*90 e^(c-INT(e))4256:P0KE p+3,INT(e) 


Imagen de 
una esquina 
del conjunto 
general. Ob- 
s^rvense las 
formas aisla- 
das semejan- 
tes al conjun¬ 
to general. 

porcionan nuevos valores de a y b que 
de nuevo se introducen en las fdrmu- 
las en la siguiente iteraccidn del bucle. 

Si hacemos esto repetidamente pue- 
de ocurrir una de estas dos cosas; 

1) a 6 b pueden alejarse hacia el 
infinite. 

2) a y b pueden tender a valores cons- 
tantes. 

Lo que hacemos es tomar muchos 
valores diferentes para x e y, y utilizar 
el bucle para ver que tipo de resultado 
nos proporcionan. Si es del primer tipo 
coloreamos el punto de coordenadas 
(x,y) de bianco, pero si es del segun- 
do tipo lo coloreamos de negro. Ha- 
ciendo esto para un margen adecuado 
de valores de x e y obtendremos una 
forma como la de la figura 1. 

El funcionamiento del programa es 
el siguiente: primero seleccionamos un 
margen de valores de x e y a exami- 
nar. A continuacidn coloreamos cada 
pixel de la pantalla del color adecua¬ 
do, dependiendo del resultado del bu¬ 
cle para cada par de valores xey. 

Para ahadir alguna variedad al dibu- 
jo, en lugar de colorear el caso 1 solo 
con bianco, usamos un color que de- 
pende de cuan r^ipido a y b tienden al 
infinito. Esto proporciona un hermoso 
halo de color alrededor del borde ne¬ 
gro del conjunto de Mandelbrot. 

Un buen m6todo para decidir si a y 
b convergen hacia un valor fijo es po- 
ner un control en el bucle para ver si 
la suma de sus cuadrados excede el 
valor 4. 

De este mode, el numero de veces 
que hay que ejecutar el bucle para que 
esto ocurra se puede usar como medi- 
da de cuan rApidamente a y b tienden 
al infinito. Si no se sobrepasa el valor 
de 4 tras 100 ejecuciones del bucle, se 
puede considerar con certeza que tien¬ 
den hacia un valor fijo. 

Es sencillo realizar un programa que 
haga todo esto en BASIC, pero el alto 



Utlllzando 
gamas de un 
mismo color 
los grdftcos 
quedan muy 
bonitos. 
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Dibujo generado por el listado 3. 


nOmero de c^lculos necesarios, espe- 
cialmente las 100 iteraciones para los 
valores del conjunto de Mandelbrot, 
suponen que el proceso puede resul- 
tar demasiado lento. Para obtener bue- 
nos resultados en un tiempo razona- 
ble, los bucles encargados del c^lculo 
principal y la Impresion de puntos es- 
tan escritos en cbdigo maquina, con 
algo de BASIC para inicializar tablas y 
otras labores. 

Esto permite obtener la mayoria de 
los graficos en unas pocas boras. Con- 
siderando que el programa trabaja en 
MODO 1 y que calcula el color de unos 
58.000 pixels, no esta nada mal. 

El cbdigo maquina se almacena en 
sentencias DATA y si se comete algun 
error al teclearlo, el programa le dira 
qub linea contiene el error. Sin embar¬ 
go, no deja de ser una buena idea sal- 
var una copia del programa antes de 
probarlo por primera vez. 

Una vez que el programa esta en 
marcha tardara unos pocos segundos 
en inicializar, y a continuacibn apare- 
cera un menu en la parte Inferior de la 
pantalla. Las opciones disponibles 
son: 

Salvar: Salva la imagen actual al 
disco 0 cinta. La informacibn de color 
y parametros tamblen se salva junto a 
la imagen. 

Cargar: Carga una imagen salvada 
previamente. 



.1200 RETURN 


13 10 

REM - 

— 

f 1 J 

a 1 

as tiritas 

— 


1320 

E.ORDER 1 

( 1 ) 

: IN 

K 0 , 1 ( 0 ) ; 

INK 1, 

i ( 1 ) 

1330 

INK 2 

1 ( 

2) ; 

INK 

CO 

CO 

:ETUEN 


1340 

REM - 

— 

cod 

IgO 

maquina 

— 


1350 

LOCATE 2 

7, 1 

2: P 

R I NT " I n1c 

ia 1iza 

n do, 

spelt 

? por 

f CL V 

01' . 





1360 

d i r t c 

-6^0 

;000 

: 1- 

1 G00 



1370 

HEMOR 

'V Cx 

7FFF:RESTORE 



1 330 

E A D 







1390 

c =0 : s 

um = 

0 





1400 

WHILE 

! dL$ 

\ " 

FIN 

'■ 



1-110 

POKE 

d 1 r 

to , 

UAL 

( "S,"+a$) 



1420 

k' — ( i C 

/2 ) 

- Cc 

\2 ) 

) 



1430 

IF k - 

0 THEN 

k- 

1 



1440 

u in - s 

aifi + 

k-t.V 

AL ( 

"£," ) 



1 450 

o 

1 

o 

+ 

d i 

r t c 

-^d i 

r e c + 1 



1460 

IF c< 

3 THEN 

15 

30 



1470 

READ 

a 






1480 

IF su 

IU = a 

. THEN 

15 10 



1490 

FEINT 

'"EEEOE 

EN 

LA LINEA 

" ; 1 


1500 

END 







15 10 

c-0; 1 

= 1 r 

10 





1520 

s um = 0 






1530 

READ 

ai 






1540 

WE,ND 







1550 

READ 

a 






1560 

IF .-iu 

m 

THEN 

1590 



1570 

FEINT 

'"ERROR 

EN 

LA LINEA 

" ; 1 


1530 

END 







1590 

RETURN 






1600 

DATA 

DD, 

7E, 

00, 

o,_, Azi, 8o, 

CD,FE, 

-27 

1610 

DATA 

32, 

3E, 

18, 

32,A0,83, 

21,88, 

32 

1620 

DATA 

90, 

22, 

9C, 

83,3A,A0, 

83,6F, 

-53 

1630 

DATA 

26, 

00, 

29, 

22,A4,83, 

2A,9C , 

36 

1640 

DATA 

S3, 

1 1 . 

33, 

S3,ED,A0, 

ED,A0, 

-188 

1G50 

DATA 

ED, 

A0, 

ED, 

A0,ED,A0, 

22,9C, 

-109 

1660 

DATA 

83, 

AF, 

32, 

9E,83,32, 

9F,83, 

43 

1670 

DATA 

21, 

BS, 

38, 

22,9A,83, 

2A,9E, 

142 

1CS0 

DATA 

83, 

29, 

22, 

A6,83,2A, 

9A,S3, 

-70 

1690 

DATA 

1 1 , 

2E, 

83, 

ED,A0,ED, 

A0,ED, 

289 

1700 

DATA 

A0, 

ED, 

A0, 

ED,A0,22, 

9A,83, 

5 

17 10 

DATA 

ED, 

5B, 

A6, 

83,2A,A4, 

83,3E, 

- 128 

172© 

DATA 

03, 

CD, 

DE, 

BB,ED,5B, 

A6,83, 

-14 

1730 

DATA 

2 A , 

A4 , 

33, 

CD,EA,BB, 

CD,BE, 

134 

1740 

DATA 

80, 

3A, 

A2, 

83,47,3A, 

-12,83, 

-49 

1750 

DATA 

Bo, 

3E, 

00, 

CA,8B,80, 

3A,42, 

77 

1760 

DATA 

83, 

DD, 

21, 

D0,84,32, 

8A,80, 

173 

1770 

DATA 

DD, 

7E, 

00, 

CD,DE,BB, 

ED,5B, 

-7 1 

1730 

DATA 

A6, 

83, 

2A, 

A 4 , S 3, C D , 

EA,BB, 

1 14 

1790 

DATA 

3E . 

42, 

CD, 

IE,BB,C0, 

2A,9E, 

-50 

1300 

DATA 

83, 

23, 

22, 

9E,83,7C, 

FE,01, 

-232 

13 10 

DATA 

C2, 

3E, 

S'0, 

7D, FE, 40, 

C2, .3E, 

-457 

1320 

DATA 

30 , 

3 A , 

A0 , 

S3,3C,32, 

A0 , S3, 

- 133 

1830 

DATA 

FE, 

C 8 , 

C2, 

14,80,C9, 

CD,09, 

-351 

1340 

DATA 

83, 

CD, 

D4, 

80,C0,3A, 

A2,83, 

-175 

1350 

DATA 

47, 

3A , 

42, 

83,BS,C8, 

3C,32, 

58 

l;360 

DATA 

42, 

33, 

18, 

ED,2A,38, 

83,22, 

195 

1S70 

DATA 

43, 

33, 

22, 

48,33,2A, 

3A,83, 

86 

1330 

DATA 

22, 

45, 

S3, 

22,4A,83, 

CD,46, 

- 140 

1390 

DATA 

82, 

2A, 

6E, 

S3,22,7F, 

83,2A, 

-63 

1900 

DATA 

70, 

S3, 

22, 

S 1,83,2A, 

72,S3, 

42 

19 10 

DATA 


S3, 

33, 

AF,32,87, 

83,32, 

145 

1920 

DATA 

90, 

83, 

2A , 

3D,83,22, 

43,83, 

-27 

1930 

DAT A 


43, 

33, 

2A,3F,S3, 

22,45, 

52 

1940 

DATA 

33, 

22, 

4A, 

83,CD,46, 

82,2A, 

-26.3 

1950 

DATA 

RF. 

,33. 

22. 

on. 83.2 A . 

70.83. 

53 
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I960 

DAT A 

^ 2 , 

8A , 

C> .-J , 

2A,72,83,22,8C, 

133 

1970 

DATA 

83 , 

CD, 

00, 

82 , 3A , S 1, 33 ,EG, 

390 

1980 

DATA 

FC, 

C0, 

2F, 

32,90,83,CD,00, 

-275 

1930 

DATA ■ 

32, 

2A, 

9 1, 

33,22,7F,83,2A,- 

-98 

2000 

DATA 

93, 

S3 , 

, 

81,S3,2A,95,83,- 

-28 

20 10 

DAT A 


S3, 

63, 

3A,93,80,32,37, 

87 

2020 

DATA 

8:3, 

2A, 

2E, 

83,22,88,83,2A, 

9 

2030 

DATA 

30, 

83, 

22, 

3A , 33,21, C'0,00 , 

89 

2040 

DATA 


8C , 

83, 

22,3E,83,3A , 32 , 

-10 

2050 

DATA 

83 , 

32 , 

90, 

83,CD,00,82,3A, 

-37 1 

2060 

DATA 

41, 

83, 

32, 

47,83,2A,33,83, 

73 

2070 

DATA 

22, 

48, 

83, 

2A,3A,o3,22,4A, 

62 

2080 

DATA 

83, 

3A , 

3C, 

33,32,4C,33,2A, 

-65 

2090 

DATA 

91, 

83, 

22, 

38,83,2A,93,83, 

-97 

2100 

DATA 


3 A , 

S3, 

3A,99,33,32,3C,- 

-61 

21 10 

DATA 

S3, 

CD, 

46, 

82,ED,4B,47,33, 

32 

2120 

DATA 

3 A , 

4C, 

83, 

A9,32,87,S3,3A, 

68 

2130 

DATA 

73, 

83, 

SF, 

32,84,83,3A,72, 

-22 

2140 

DATA 

S3 , 

SF, 

32, 

S3,83,3A,71,S3, 

38 

2150- 

DATA 

&F, 

32, 

t)2, 

83,3A,70,S3,3F, 

-28 

21G0 

DATA 

32 , 

S 1 , 

S3 , 

3A,6F,33,oF,32, 

-67 

2170 

DATA 

80, 

83, 

3A , 

6E,83,SF,32,7F, 

144 

2 130 

DATA 

o3, 

2A, 

o o, 

83,22,88,33,2A, 

4 

2190 

DATA 

o 8) 

83, 


SA,33,21 ,00,00, 

34 

2200 

DATA 

22 , 

8C, 

83, 

3A,37,83,32,90, 

203 

2210 

DATA 

83, 

CD, 

00, 

32,2A,91,33,22, 

210 

2220 

DATA 

3D 

83 , 

2A, 

93,83,22,3F,83, 

146 

2 ^ 3 0 

DATA 

o rt ] 

99, 

33 , 

32,41,83,AF,C9, 

106 

2240 

DATA 

3 A , 

90, 

83, 

4F,06,05,3A,87, 

1 10 

2250 

DATA 

33 , 

32, 

99, 

8 3 , DD,21,83,83, 

-291 

2260 

DATA 

B9, 

3E, 

30, 

37,3F,20,0E,DD, 

-20 

2270 

DATA 

SE, 

09, 

DD, 

77,12,DD,2B,DD, 

146 

2280 

DATA 

7E 

00, 

10, 

F3,C9,DD,9E,09, 

-28 

2290 

DATA 

DD 

77, 

12, 

DD,2B,DD,7E,00, 

153 

2300 

DATA 

10 

F3, 

D0, 

21,91, 83 ,06,05, 

37 

2310 

DATA 

7E 

2F, 

77, 

23, 10,FA,3A,99, 

166 

2320 

DATA 

83 

2F, 

32, 

99, 83, C9, 3A, 4B, 

106 

2330 

DATA 

S3 

DD, 

2 1, 

50,33,01,00,00, 

7 

2340 

DATA 

2A 


33 

5F,C D,DB,82,03, 

-1 19 

2350 

DATA 

DD 

75 

01 

DD,74,00,3A,4A, 

16 

2360 

DATA 

83 

DD, 

21 , 

57,S3,CD,A7,82, 

181 

237 Q 

DATA 

3 A 

• 

33 

DD,2 1,5E,83,C D, 

240 

2380 

DATA 

AT 

82 

3A, 

48,83,DD,21,B5, 

135 

2390 

DATA 

S3 

CD 

A7 

82,3E,02,06,05, 

-24 

2400 

DATA 

DD 

21 

5 ^ 

33,DD,2B,16,00, 

— 339 

24 10 

DATA 

DD 

86 

00 

30,01, 14,DD,86, 

- 107 

2420 

DATA 

03 

30 

0 1 

14,DD,86,10,30, 

4 

2430 

DATA 

01 

14 

DD 

36,18,30,01, 14, 

-25 

2440 

DATA 

DD 

77 

20 

7A,10,DE,C9,2A, 

35 

2450 

DATA 

45 

36 

5F 

CD,DB,32,DD,75, 

-2 1 

2480 

DATA 

04 

4C 

2A 

44,83,5F,CD,DB, 

76 

2470 

DATA 

82 

09 

DD 

75,03,4C,2A,43, 

-127 

2430 

DATA 

S3 

5F 

CD 

DB,o2,ED, 4A, DD, 

232 

2490 

DATA 

75 

02 

4C 

2A,42,o3,5F,CD, 

26 

2500 

DATA 

DB 

82 

ED 

4A,DD,75,01,DD, 

- 136 

2510 

DAT A 

74 

00 

C3 

2E , 00 , 55 ,29,30, 

- 179 

2520 

D A X A 

01 

, 13 

29 

30,0 1, 19,23,30, 

62 

2530 

DATA 

0 i 

19 

29 

30,0 1, 19,29,30, 

62 

2540 

DATA 

01 

19 

29 

30,01,19,29,30, 

62 

1' 

DATA 

0 1 

, 19 

,29 

,D0, 19,C9,06,21, 

394 

25G0 

DATA 

2 1 

4D 

S3 

AF,77,23, 10,FC, 

240 

2570 

DATA 

C9 

AF 

, 32 

42, S3,21 ,2E, 83, 

-23 

2530 

DATA 

1 1 

, 33 

S3 

ED,A0,ED,AO,ED, 

299 

2530 

DATA 

A0 

,ED 

A0 

,ED,A0,2 1,33,33, 

107 

2600 

DATA 

1 1 

, 6D 

S3 

,ED,A 0,ED,A 0,ED, 

304 

26 10 

D’ A T A 

A0 

, ED 

A0 

,ED,A0,C9,00,00, 

195 

2520 

DATA 

00 

,FI 

1, 0 




Oetalle de un nddulo lateral. 


Ejecutar: Crea una imagen a partir 
de los parametros introducidos desde 
el teclado. El ultimo valor de Y lo cal- 
cula el programa para mantener el gra- 
fico en sus proporciones correctas. 

Zoom: Permite ampliar un area del 
dibujo actual. Hay que definir la esqui- 
na inferior izquierda y la superior dere- 
cha, usando las teclas de cursor, pul- 
sando RETURN o ENTER para confir- 
mar. El programa se encarga de man¬ 
tener correctas las proporciones del 
area. 

TfNTAS; Pulsando las teclas 1,2 6 
3 del teclado principal cambiamos de 
forma ciclica las tintas correspondien- 
tes a traves de toda la paleta de colo¬ 
res a excepcidn del negro. 

Una buena forma de explorer el con- 
junto de Mandelbrotes usarpnmero la 
opcidn EJECUTAR para obtener una 
imagen del conjunto complete. Intro- 
duzca x1=-2.3, x2=1.1, y1=-1.19 y 
cuando haya acabado el dibujo, s6l- 
velo. 

Este dibujo servir6 como mapa del 
territorio fractal, de modo que pueda 
ampliar las areas interesantes con la 
opcidn ZOOM. En general, las 6reas 
cercanas al conjunto de Mandelbrot 
son las mas atractivas, asi que pruebe 
e incluya algo de «zona negra» en el 
dibujo. 

Tambi6n es aconsejable hacer la di- 
ferencia entre x1 y x2 mayor de 0.002 
para evitar estropear las formas con 
errores de redondeo en el calculo. La 
Table I muestra algunas buenas coor- 
denadas para probar. 

Debido a la naturaleza de los fracta- 
les el programa se puede utilizar para 
mirar literalmente millones de zonas in¬ 
teresantes alrededor del conjunto de 
Mandelbrot. Una vez que haya creado 
y salvado dibujos fractales, el Lista- 
do 5 le servir6 para producir fascinan- 
tes pantallas animadas. Sencillamente 
carga una pantalla y rota los valores 
de las tintas para que las fibras parez- 
can fluir en la pantalla. 

Angel Zarazaga 
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rECLA A TECLA 


LA AGENDA 
DE 1988 


Los moyores ilusiones de mi vido han sii< 
tener un cholef de 800 metros hobifslil'i 
con porcelo de 15.000, un coche con tr«1 
ci6n 0 los cuotro ruedos, un Moserotti m 
delo 88/ 200 6 300 millones en lo oieii 
corriente y uno ogendo poro usorlo ento 
ordenodor. Hoy puedo decir con orgullon 
lo cobezo bien oho que se hon cumplidot»] 
dos mis deseos si exceptuomos el del ib 
let con porcelo, el todoferreno, el Moiif 
rotti y lo cuento corriente. 


10 MODE 2 
20 ‘ 


30 ' *«*•*••«•••••«••• Qanarador da aaaa 
a para la ABENDASB a**************** 

40 ' ************* Un programa da MBSoft 
Mara para Amatrad Uaar #•**«**••#•«• 

S0 ' a********************************** 


60 ' 

70 ON BREAK BOSUB 800 
80 ' 

90 ' •‘•‘m^mmmmmmmmmmmmmm Cabacara da praa 
antacion y tal 
100 ' 

110 MODE liINK 3,26,2«INK 2,4,23 
120 FOR x>0 TO 399 STEP 12 
130 CLG 

140 ORIGIN l,399iDRAMR x-t-K/1.63,01 DRAMR 
0 ,-kiDRAWR -x-x/1.63,0tDRAW 0,x 
130 NEXT 

160 FOR x«0 TO 399 STEP 12 
170 CLS 

180 ORIGIN x,399-xiDRAWR 639-2ax,0|DRAUR 
0,-396+2axiDRAWR -639+2ax, 01 DRAWR 0,397 
-2ax 

190 NEXT 

200 FOR h-0 TO 337 STEP 3 

210 ORIGIN 244,398-hiDRAMR 151,0 

220 NEXT 

230 LOCATE 20,23iPRINT"MB" 

240 LOCATE 17,24iPRINT"Sof tMara" 

250 FOR pauaa -0 TO 20001 NEXT 

260 FOR 1 = 1 TO 25iLOCATE 1,Is PRINT CHR*< 

8)sNEXT iI REM cortina 

270 CLS I FOR a-t<900B TO &9031tREAD fiPOKE 
a,-f I NEXT 

280 DATA CiCD,<<6,&B9,tcF5,t<3E,0,&CD,liA5,SiB 
B,SiDD,<c21 ,&32,&90,6,B,t<7E,&DD,S<77,B,t<DD, 
&77,l,t<23,SiDD,Si23,S<DD,Si23,SilB,&F2,I<Fl ,tcC 
D , &C, &B9 , Si3E, t<FE , S<21 , b32 , Sc90, «<CD , liA8 , «<BB 
, Si3E, SiFF, t<21 , S<3A , Ii90, ScCD, IiAB, bBB, S<C9 
290 FOR linaa -1 TO 24 STEP 2 
300 PEN ItLOCATE 9,linaaiF0R G=1 TO 22iP 
OKE t<9B05,ASC(MID«("Qran Supar Aganda 19 
88" ,B, 1) ) iCALL (<90001 PRINT CHR« (254) CHR4 
(1B)CHR4(8)CHR4(255)CHR«(11)IiNEXTiNEXT 
310 FOR q=0 TO 30001 NEXT 

320 FDR 1-1 TO 25iL0CATE 1,25tPRINTnPRIN 
T CHR4(8)iNEXT iiREM cortina 
330 ' 

340 ' ———Craacion da loa f 
icharoa da maaaa ——=»==»i»™ 

350 • 

360 MODE 1 

370 LOCATE 3,8iPRINT STRING*(32,207) 

380 FOR jlnaa-9 TO 13iLOCATE S,linaaiPRI 


M l agenda, que desde hoy 
tambi6n puede ser la vues- 
tra si ello place a sus ex- 
celencias, presents la particulari- 
dad de ser agraciada esteticamen- 
te (Primer Premio Ex-aequo en la 
vig6simosegunda edicidn de la Bie- 
nal de Humanizacidn y Belleza en 
la Informatica, celebracda en Haens- 
boeergerdaffen, Renania, la ante- 
penultima semana de agosto de 
1987) y funcionar bastante bien 
(Gran Accesit con Diploma de Per- 
gamino, Medalla de Cuproniquel y 
Saludo Personal de Su llustrisima 
el representante de su graciosa so- 
berana al mejor programs de ges- 
ti6n por su IPgica y rapidez, en la 
decimocuarta fiesta de El Ordena- 
dor Accesible, celebrada en 


USE TECLAS CURSOI 
—JLSSe-f ENERO 

FEBRERO 

MAR20 

ABRXL 

M A VO 

JUNTO 

JULIO 

AGOSTO 

SEPTIEMBf 

OCTUBRE 

NOUIEMBPI 

DICIEMBPI 


1 de ENERO de 1988, Oieriies 


■i i 






PflNIflLLR DE 8VUD8 E INE0RH8CI0N 

Tech de cursor j U izquierda : Dia y pagiiia anterior, 
lecla de oursor a la dereoRa : Dia y pagina posterior, 
lecla T : Ifipriwir la pagina que esta en pantalla, 
lecla T : Salir del nes seleccionado, 
lecla ”8” : Pantalla de ayuda, 


0PRIM8 COftLfiUIER lECLfl P8R8 S8LIR DE ESI8 PflNT8LL8 DE 
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Breedston, Nueva Gales del Norte, 
de los dias trace al diecisiete, am- 
bos inclusive, del pasado mes de 
noviembre). Puede ser que se me 
acuse de paternalismo, pero creo 
que es muy potente y de uso faci- 
I6n. Todo esto lo digo con modes- 
tia, porque en caso contrario din'a la 
verdad, aquello de que es la mejor 
agenda informatizada que existe 
actualmente en Espana y varies de 
sus palses satblites. 

Observar6is que hay dos listados 
distintos aunque s6lo hablo de un 
programa. En realidad son dos, 
aunque hablo de uno. Uno, el lista- 
do pequeho, al funcionar genera los 
ficheros de los doce meses cuando 
se hace funcionar la AgendaSS por 
primera vez. Si no se hace funcio¬ 
nar primero el uno (el peque), el 
dos (el grande) dar^ error al hacer- 
lo funcionar y no funcionar^i, que es 
lo que sucede cuando da error. Por 
eso son dos listados y un solo pro¬ 
grama, para que pueda funcionar. 
Es una cuestidn de funcionamiento. 

Funcionar, digo, explicar las dis- 
tintas posibilidades de la AgendaSS 
es m^s dificil que lo del funciona¬ 
miento. En todo memento hay un 
servicio de asistencia al usuario, ya 
que una pantalla de ayuda informa 
de las pocas teclas a pulsar para lo- 
grar las diversas opciones. Una 
aclaracidn importantisima antes de 


Anexo 1 .—Variables nu- 
m^ricas 

Eleccidn: Sirve para saber lo 
seleccionado. 

Numero de opcidn: Algo pareci- 
do pero en otro sitio. 

Lugar: Cuestidn de saber d6nde 
poner la flechita. 

Retardo: Es que la cosa corria 
que se las pelaba. 

Total; Suma de parciales para 
ver cuantos eran. 

Linea: Para escribir con orden y 
concierto. 

Nota; Lo del concierto de la If- 
nea anterior. 

Pausa: La misma concepcibn 
que el retardo, igualico. 

Y varias letras, a saber: w, i, n, 
a, j, f, g and k. 

Y parejitas; dm and co. 


pasar a mayores: estb concebida 
para trabajar con disco, aunque se 
podria arreglar para hacerlo con ca- 
sete. Si me b recordbi's, a I final del 
articulo dare las recomendaciones 
pertinentes. 

Desde mi siempre modesto pun- 
to de vista debo ilamar la atencibn 
hacia el hecho de que es totalmen- 
te imposible terminar de meter da¬ 
tes y olvidarse de pasarlos a case- 


miviDni t'mmw 





NT CHR*<207) I LOCATE 36,1 inMi PRINT CHR* ( 
207) i)4EXT 

390 LOCATE 3,14lPRINT STRING*(32,207) 

400 LOCATE 7,10iPRINT-'Un fflananto,qu* Mt 
ay cr»«nda" 

410 LOCATE 7,12iPRINT“las Ticharoa da Id 

a 12 nmmmm" 


420 

DIM d«(31,19),sa«(31),h*(19) 

430 

FOR w-1 

TO 19IREAD h*(w)lNEXT 

440 

RESTORE 

710in>31idat amaa*' 

"ENESa'lOO 

SUB 

370 



430 

RESTORE 

6701n«28idatamaa*" 

“FEBaS'lOO 

SUB 

570 



460 

RESTORE 

6801n~31 1 datamaa*~ 

“MARSa'lGO 

SUB 

370 



470 

RESTORE 

7101n~30idatamaa*~ 

"ABRBS'lGO 

SUB 

570 



480 

RESTORE 

7301n>31 1 datamaa*> 

“MAYSS’lQO 

SUB 

570 



490 

RESTORE 

6901na30idatamBa*~ 

-JUNBa-iGO 

SUB 

370 



300 

RESTORE 

7101 n»31 1 datamaa*** 

‘■JUL88‘*lG0 

SUB 

570 



310 

RESTC»E 

670in~31 1 datamaa*~ 

'‘AQ088''lGO 

SUB 

570 



320 

RESTORE 

70Oi n»303 datamae*3i 

'SEPGS'lGO 

SUB 

570 



330 

RESTORE 

720:n«31idatamaB*> 

■0CT8a"iG0 

SUB 

570 



340 

RESTORE 

6S0I n'*30i datamaa*^ 

"N0V8B"iG0 

SUB 

570 



350 

RESTORE 

7001n>31 1 datamaa*~ 

■■DICa8‘‘lQa 

SUB 

570 



560 

GOTO 790 


570 

OPENOUT 

datamaa* 


580 

FOR M-1 

TO n 


590 

FOR J=1 

TO 19 


600 

PRINT #9 

,d*(M,J) 


610 

NEXT J 



620 

NEXT w 



630 

CLOSEOUT 


640 

RETURN 



650 

DATA 06. 

00,07.00,08.00,09.1 

00,10.00,1 


1.00,12.00,13.00,14.00,13.00,16.00,17.00 
, IS. 00, 19. 00,20.00,21. 00,22. 00,23.00,24. 
00 

660 REM dim da la aainana 
670 DATA Lunaa 

6S0 DATA Martaa 

690 DATA Mlercolaa 

700 DATA JuBvaa 

710 DATA Viernea 

720 DATA Sabada 

730 DATA Domingo 

740 DATA Lunaa,Martaa,Miarcalaa,Juavaa,V 

iarnaa,Sabado,Domlngo 

730 DATA Lunaa,Martaa,Miarcalaa,Juavaa,V 
iarnaa,Sabado,Domingo 

760 DATA Lunaa,Martaa,Mlarcolaa,Juavaa,V 
iarnaa,Sabado,Domlngo 

770 DATA Lunaa,Martaa,Mlarcalaa,Juavaa,V 

1arnaa,Sabado,Domlngo 

780 DATA Lunaa,Martaa,Miarcolaa 

790 RUN-agandaSS" 

800 MODE 21 LIST 


te 0 disco. Una agazapada rutina 
demanda, cuestiona y a la vez in- 
quiere acerca de si se desean me¬ 
ter mbs dates en el mes que estb 
cargado. Ante la rotunda respuesta 
negativa toma cartas en el asunto 
e impidiendo el uso del teclado por 
breves mementos los aprovecha 
para el volcado al canal astutamen- 
te numerado como el nueve. El li- 
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rECLA A TECLA 


10 '*«»«■*«* *««•*« 
« 

20 ' »« G «■****«*** *«■ M 


30 ** R ***» S *»**«««*• «* B 

«««» p **«■*»•«*» 

40 ** A **•* U *•** A *• 

S ««** A »*«« A *«■ 

S0 ** N •#*» P G ** t« 

o *«■*« R *««■« M «■» 

60 **#**«*## E E •* • 

* f *««* A *»** S ** 


70 ' ** R **#* N ** 


•« t •*«**•*«•** T *• 

80 0 *• 

M *•».*«•»»•*» R *» 

90 ' ft* A »* 

*« a ** ** A »* 

100 ' •* 8 ** 
«* r ** »» 0 *« 

110 ' «* 8 ** 


120 ON BREAK GOSUB 2180:' »«****« 

***»»»* ««■ U ** 

130 INK 2,20:INK 1,26:INK 3,9:INK 4,1:IN 
K 5,16,26:' «* S »* 

140 SYMBOL AFTER 64:SYMBQL 64,124,0,216, 
102,102,102,102,0:’ «* E «* 

1S0 DIM d«(31,19),5e«(3n,h$(19):’ 

** R ** 

160 FOR w»l TO 19tREAD h*(H>:NEXT:' 


«***••* 


170 FOR i»l TO 25iL0CATE 1,1:PRINT CHR*( 
8):NEXT i:REM cortina 
180 ' 

190 ‘ 


• Manu salsctivo de seleccion de aieses. 


200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

-1 

390 


MODE 0 

PAPER 41 PEN 3 

PRINT" USE TECLAS CURSOR" 

PEN 1 

LOCATE 10,3:PRINT "ENERQ" 

LOCATE 10,5!PRINT "FEBRERO" 

LOCATE 10,7:PRINT "MARZO" 

LOCATE 10,9:PRINT "ABRIL” 

LOCATE 10,11:PRINT "MAYO" 

LOCATE 10,13;PRINT "JUNIO” 

LOCATE 10,15:PR1NT "JULIO" 

LOCATE 10,17;PRINT "AGOSTO" 

LOCATE 10,19:PRINT "SEPTIEMSRE" 
LOCATE 10,21:PRINT "OCTUBRE" 

LOCATE 10,23:PRINT "NOVIEMBRE" 

LOCATE 10,25:PRINT "DICIEMBRE” 

elBccional:num.opclon>12 

IF elecclon>num.opcion THEN elecclon 

IF eleccian<l THEN eleccion«num.opci 


on 


400 1ugaraaleccion 

410 LOCATE 3,l+eleccion*2:PEN 5:PRINT CH 
R»<154)I"1988";CHR$(243):PEN 1 
420 FOR retardo«l TO 200:NEXT retardo 
430 IF INKEY(1B)<>-1 OR 1NKEY(6)<>-1 THE 
N 480 

440 IF INKEY(0K>-1 THEN eleccion-elacci 
on-1 


450 IF INKEY(2)<>-1 THEN eleccion-elecci 


on+1 

460 IF lugarOelecclon THEN LOCATE 2,1+1 
ugar*2:PEN 1: PRINT" ”:GOTO 380 

470 GOTO 430 

480 FOR i-1 TO 2S*L0CATE 1,1:PRINT CHR»< 
8):NEXT i:REM cortina 

490 ON alcccion QOSUB 520,530,540,550,56 
0,570,580,590,600,610,620,630 
500 MODE 2:0RIGIN 385,101:DRAUR 240,O:DR 
AMR 0,-25:DRAWR -240,0: DRAWR 0,25:LOCAT 
E 50,20:PRINT"AGENDA 1988 V.2"tORI6IN 38 
5,68:DRAMR 24O,0:DRAMR 0,-'5O:DRAMR -240, 
0:DRAMR O.SO-.LOCATE 68,24: PRINT"MBSaf twa 
re":PLOT 229,-50:PLOT 230,-50 
510 GOTO 650 

520 RESTORE 1550: n-31: (na»^«"ENERD" : 

datamefi»e"ENE88":total»0 :RETURN 

530 RESTORE 1510: n«28: (naa#>"FEBRERO" : 

datamea$a"FEB88" : total ■i31 : RETURN 

540 RESTORE 1520:n-31imaft»«"MARZD" t 

datameB««"MAR88":total«59 :RETURN 

550 RESTORE 1550: n-30: (na&$-*"ABRIL" : 

datames^-"ABReS":total«90 :RETURN 


560 RESTORE 1570:n»31:mes**"MAYQ" : 

datafnas»«"MAYBB" : total -120; RETURN 

570 RESTORE 1530;n-30:mas*^"JUNIO" : 

datames*“"JUNaa":total -151 :RETURN 

580 RESTORE 1550: n-a31: fnes$ - "JULIO" : 

dataaies«»"JUL08"*.total -181 ‘.RETURN 

590 RESTORE 1510:n«31: mes$-"AGOSTO" : 

dat ames«-«"AG08B" : total -212: RETURN 

600 RESTORE 1540:n-30;mes*-"SEPTIEMBRE": 

datames««"SEPa8":total-243:RETURN 

610 RESTORE 1560:0-31:mesF-"OCTUBRE" : 

datamas»-"0CTB8" ‘.total -273: RETURN 

620 RESTORE 1520:n-30:mes$-"NOVIEMBRE" : 

datame&<="N0V88":total-304;RETURN 

630 RESTORE 1540:n*31:me5$="DlCIEMBRE" : 

datames»=”DIC88"‘. total *334‘.RETURN 

640 ’ 

650 — Co 

tllleando en disco el mes seleccionado. 
660 ' 

670 LOCATE 67,20:PRINT mBa$:LQCATE 50,22 
:PRINT"CARBANDQ FICHERO DE DATOS." 

680 FOR w-1 TO n:REAO set( m):NEXT 

690 OPENIN datamest 

700 FOR w-1 TO n 

710 FOR j»l TO 19 

720 INPUT l»9,dt<w,j) 

730 NEXT j 
740 NEXT w 
750 CLOSEIN 
760 ' 

770 ' 

— Menu del mes seleccionado. 
780 ' 

790 FOR i-1 TO 25:LaCATE 1,1:PRINT CHRt( 
0>:NEXT i:REM cortina 
800 MODE 1 

810 GOSUB 2050:LOCATE 5,8:PRINT STRING*( 
32,207) 

820 FOR linoa-9 TO 13:LQCATE 5,linea:PRI 
NT CHR*(207):LOCATE 36,1ineaiPRINT CHR*( 
207):NEXT 

830 LOCATE 5,14:PRINT STRINGt(32,207) 

840 LOCATE 7,10:PRINT"Variar o leer dato 
s . 1" 

850 LOCATE 7,12:PRINT"Pasar a otro mes.. 
. 2" 

860 WHILE INKEY»<>""»WEND 
870 at-INKEY$ 

880 a-VAL(at> 

890 IF a<l OR a>2 THEN 870 
900 ON a GOSUB 1070,170 
910 ' 

gre grabacion de nuevoe datos en disco. 
930 ' 

940 WINDOW tt4,24,SB,9,15:REM ventana de 
grabacion 

950 PAPER l»4,3:CLS #4 

960 LOCATE 28,11:PAPER 3:PEN 4:PRINT"UN 
MOMENTO, POR FAVOR. ESTOY" 

970 LOCATE 28,13;PRINT "GRABANDQ LOS DAT 
OS EN DISCO." 

980 PEN 1:PAPER 4 
990 OPENOUT datamest 
1000 FOR w*l TO n 
1010 FOR j-1 TO 19 
1020 WRITE N9,dt(w,J) 

1030 NEXT j 
1040 NEXT w 
1050 CLOSEOUT 
1060 RETURN 

1070 FOR 1=1 TO 25:L0CATE l,lsPRlNT CHR* 
(8): NEXT i : MODE 2 
1080 

-— Indescriptible -formato de pantalla. 
1100 ' 

1110 CLS 

1120 WINDOW ttl,8,79,3,21: REM ventana de 
datos 

1130 WINDOW *2,1,79,25,25: REM ventana d 

e ordenes 

1140 PAPER #2,4iCLS #2*LDCATE 31,25:PRIN 
T "Dia de "|mesti:INPUT dm* 

1150 CLS *2:dm-VAL(dmt) 

1160 LOCATE 57,1:PAPER 3:PEN 4:PRINT" A 

- AYUDA " 

1170 LOCATE 69,liPRINT " Paglna" 

1180 GOSUB 2050 

1190 FOR N-1 TO 19;L0CATE 2,w+2:PRINT ht 


Anexo 2.—Variables alfa- 
num^ricas y matrices ' 

mes$'. Nombre del mes, ni mas ni l 
menos. ' 

me$: Mensaje a escribir en la Agen- • 
da88. ^ 

datamesS: Fichero de un mes con¬ 
crete, no de cualquiera. 
a$: INKEY$ y cosas por el esti'b. | 
g$'. Hora exaefa en la.que apuntar 
el dato exacto. 

dm$: Seleccidn de dias del mes 
seleccionado. 

B$: Caracteres de un mensaje to- 
mados de uno en uno. | 

d$ (): Contiene los dfas de un mes 
y las boras de cada di'a. Es un 
contenedor. 

se$ (): Dias de la semana. Es un 
diario. 

h$ (): Horas del dia y parte de la 
noche. 



bro de cabecera, tambien llamado 
por algunos «Manual del ordena- 
dor», nos explica que dicho canal 
es el que va derechito a la cinta o 
disco. Y es que hay que leerse el 
manual, que hace anos que vengo 
diciendolo y los humanos siguen 
sin prestarle la debida atencibn... 

Para dar cancha al manitas de 
turno he procurado que las matri¬ 
ces y variables esten lo mbs claras 
posibles. Por ahi tiene que haber un 
cuadro donde mbs o menos se co- 
mentan sus peculiaridades y fun- 
ciones. 

A aquellos que se queden irremi- 
siblemente prendados de la Agen- 
da88 y deseen utilizarla para siem- 
pre jambs, les recomiendo que se 
fijen muy seriamente en los datos 
de los dias, en 'los valores de los 
dias por mes y en el puntero que 
selecciona esos dias respecto a los 
meses. Si todo va bien, cuando se 
acerque el aho 1989 publicare las 
rectificaciones exactas para que 
siga sirviendo otras 365 jornadas. 

Como casi punto final o puntilla, 
unas lineas para aquellos que ten- 
gan un ordenador con casete o con 
disco pero estropeado. A estos ul- 
timos les recomiendo que lo arre- 
glen, que no sean dejados. La uni- 
ca diferencia radica en como orga- 
nizarse con las cintas. Apunten us- 
tedes: una cinta por mes; rebobinar 
nada mbs cargarla y no preocupar- 
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Anexo 3.—Tremebundos 
datos de altisima escuela 

Enviado el programa al Internatio¬ 
nal Center of Computer and Micro¬ 
process de la Universidad Tecnolo- 
gica of Massachusetts, nos remiten 
el siguiente estudio sobre la Agen- 
da88; 

PROGRAM START 367 (016F) 
PROGRAM END 8707 (2203) 
PROGRAM SIZE 8340 (2094) 
HIMEM 32500 (7EF4) 

LAST LOCATION 32501 (7EF5) 
FREE MEMORY 23793 (5CF1) 

Lo cual os lo comunico para que se- 
pciis tanto como yo. 


se de donde salen en pantalla los 
mensajes de cargar y grabar, que 
no influyen en el perfecto funciona- 
miento del programa. Yo recomen- 
daria encarecidamente que toma- 
seis conciencia de que el tiempo 
utilizado en hacer copies de segu- 
ridad es tiempo ganado cuando se 
maneja gran volumen de informa- 
ci6n. Puede parecer un rollo pero 
dormireis mucho mas tranquilos y 
hasta podreis engordar de felicidad 
si algun dia os encontrais con algun 
problema de lectura de datos. 



Ahora si que sf que es el final. 
S6lo dos detalles sin mayor impor- 
tancia para terminar como amigos. 
Parte del listado numero uno se re- 
pite, con otra numeracidn, en el nu¬ 
mero dos.-Atentos al copiarlo para 
que pod^is evitar un poco de traba- 
jo. El otro detalle es que el ejempio 
puesto en la llnea 2.130 es real 
como la Vida misma, ya que la gen- 
te tambi^n nace los 29 de febrero. 
Yo, por ejempio, y sin ir mas lejos. 
Que ustedes-vosotros lo copieis 
bien y os sea tan util como me es 

a mi dia a dia. 

• 

Manuel Ballestero Santaolalla 


<w):NEXT M 

1200 ORIGIN 1,375:DRAMR 63&,0:DRAMR 0,-3 

24:DRAWR -21,0:ORIGIN 533,50: DRAWR -534 

,0:DRAWR 0,324:0RIGIN 53,375:DRAWR 0,-32 

5:L0CATE 68,22; PRINT‘'MBSof tware“: PLOT 56 

1,-325; PLOT 362,-325 

1210 IF dm>n THEN 1700 

1220 IF dm<l THEN GOSUB 1690 

1230 LOCATE 1,1;PAPER 3:PEN 4:PRINT" 

";dm*,"de de 1988, " se# (dm) " 


1240 LOCATE 76,1 .-PAPER 3; PEN 4; PRINT tot 
al 4-dm 


1250 GOSUB 2050 

1260 PAPER ttl,2:CLS MltFOR h» 1 TO 192LOC 
ATE 10,W4-2: GOSUB 2010:NEXT w 
1270 GOSUB 2130 

1280 CLS M2;PAPER 3:PEN 4:L0CATE 2,252pR 
INT"Hay modi^icaciones?":GOSUB 2050 
1290 WHILE INKEY#<>"":WEND 
1300 aS^INKEY# 

1310 IF a#T''" THEN 1300 

1320 IF a#»"N" OR a#»"n" GOTO 1710 

1330 IF a#-"A" OR a#»"a" GOTO 1760 

1340 IF a#="P" OR a#="p" GOTO 1660 

1350 IF a#*CHR#(242) THEN dm-dm-l:GOTO 1 
220 

1360 IF a#«CHR#(243) THEN dm-dm+1 •.GOTO 1 
210 

1370 IF a#<>"A" AND a#<>"a" AND a$<>"s" 
AND a$<>"S" AND a$<>"P" AND a#<>"p" THEN 
1300 

1380 ■f = l;CLS M2;PAPER 3;PEN 4;L0CATE 2,2 
5;INPUT "Hora: '^gJtGOSUB 2050iCLS M2 
1390 g-VAL(g#) 

1400 IF g<6 OR g>24 THEN 1380 
1410 ks0 

1420 CLS M2:PAPER 3:PEN 4:LOCATE 2,252LI 
NE INPUT "Datos: ",me#:GOSUB 2050:IF LEN 
(me#)>70 THEN CLS M2:L0CATE 5.25:PRINT"D 
EMASIAOO TEXTD, MAXIMO 70 CARACTERES. RE 
SUMALD E INTRDDUZCALQ DE NUEVO.":FDR pau 
sas0 TO 5000:NEXT:GOTO 1420 
1430 me#*MID#(me#,l,71) 

1440 d#(dm,(g-5)}-me#:k*l 
1450 IF k=0 THEN 1380 
1460 GOTO 1260 
1470 ' 

1480 'Datas de horas y d 
ias de la semana para poder aclararnos. 


1490 ' 

1500 DATA 06.00,07.00,08.00,09.00,10.00, 
11.00,12.00,13.00,14.00,15.00,16.00,17.0 
0,18.00,19.00,20.00,21.00,22.00,23.00,24 
.00 

1510 DATA Lunes 
1520 DATA Mantes 
1530 DATA Miercoles 
1540 DATA Jueves 
1550 DATA Viernes 
1560 DATA Sabado 
1570 DATA Domingo 

1580 DATA Lunes,Mantes,Mlercoles,Jueves, 
Vi ernes,Sabado,Domingo 

1590 DATA Lunes,Mantes,Miercoles,Jueves, 
Vi ernes,Sabado,Domingo 

1600 DATA Lunes,Mantes,Miercoles,Jueves, 


Vi ernes,Sabado,Domingo 

1610 DATA Lunes,Mantes,Miercoles,Jueves, 


Viernes,Sabado,Domingo 

1620 DATA Lunes,Mantes,Miercoles 

1630 ' 

1640 '■■■»■■*»«»■■■■■■■■■ Representacion 


de datos y acotaciones varies del mes. 
1650 ' 

1660 PRINT M8,"Dia: ";dm;“de "|mes#;" de 
1988";TAB(36);se#(dm) 

1670 FOR w-1 TO 19:PRINT #S,h#(w);TAB (9 
);d#(dm,W)tNEXT m 
1680 GOTO 1220 

1690 CLS M2tLQCATE 31,25:INK l,L0,25tPRI 
NT"Ningun mes tiene dia 0" : dm^dm-t-l i FOR p 
ausa-0 TO 4000‘.NEXT: INK 1,26:CLS M2tRETU 
RN 

1700 CLS M2:L0CATE 25,25:INK 1,10,25:PRI 
NT"E1 mes de ";mes#;" no tiene dia";dm:d 
m^^niFOR pausa^^O TO 4000: NEXT: INK 1,26: CL 


S M2:GOTO 1230 

1710 IF -f-l THEN GOSUB 940 ELSE 790 
1720 ■f^0:GOTO 1260 
1730 ' 


1740 ' Pan 

talla de prxmeros auxilios y similares. 
1750 ' 

1760 PAPER M1,1;CLSM1 

1770 LOCATE 28,4;PAPER 3:PEN 4:PRINT"PAN 
TALLA DE AYUDA E INFORMACION" 

1780 g*16 

1790 LOCATE g,7:PRINT "Tecla de curuor a 
la izquierda » Dia y pagina anterior." 
I'BOO LOCATE g ,9-.PRINT "Tecla de cursor a 
la derecha ® Dia y pagina posterior." 
1810 LOCATE g,ll:PRINT "Tecla = Impr 

imir la pagina que esta en pantalla." 
1820 LOCATE g,13;PRINT "Tecla Sail 

r del mes sel ecclonado." 

1830 LOCATE g,15;PRINT "Tecla “^A' » Pant 
al1 a de ayuda." 

1840 LOCATE 14,2l!PRINT "OPRIMA CUALOUIE 
R TECLA PARA SALIR DE ESTA PANTALLA DE A 
YUDA." 

1850 GOSUB 2050 

1860 WHILE ..WEND 

1870 CALL &<BB1B 
1BS0 GOTO 1260 
1890 • 

1900 ‘ 

...K A la bonita coplilla recordatoria. 
1910 ' 

1920 RESTORE 1960 

1930 READ nota:IF nota=-l AND coO-1 THE 

N co=co+l:RESTORE 1960:RETURN 

1940 SOUND 4,nota«3,23,15,-(nota<>0) 

1950 GOTO 1930 

1960 DATA 60.53*47,45,60,0,45,47,45,40,5 
3,0,53,47,45,36,40,40,45,45,47,53,47,60, 
-1 

1970 RETURN 
1980 * 

1990 'Escritura de dato 
s caracter a caracter, pasito a pasito. 
2000 ' 

2010 a#=d#(dm,W) 

2020 FOR A=1 TO LEN (A#) i B#=M1D# ( A#,A, 1 ) 
2030 PRINT UPPER#(B#)NEXT 
2040 RETURN 

2050 PEN 1:PAPER 4:RETURN 
2060 ' 

2070 ' 

2080 ' BBSSBaSSBVBBBaBBBBBSSMSBBB RcCOrda 

torio de cosas inolvidables a recorder. 
2090 ‘ 

2100 ' Escribiendo aqui el dia y el mes 
de un cumpIeaAos, al llegar a csa fecha 
2110 * sonara una bonita, linda y primo 
rosa tonadilla recordatoria. Ejempio: 
2120 ' 

2130 ' IF dm*29 and mos#-=^"F 

EBRERO" THEN GOSUB 1920 
2140 ' 

2150 IF dm*«0 AND mes#-"" THEN GOSUB 1920 
2160 RETURN 

2170 WHILE INKEY#<>"";WEND 
2180 MODE 2:LIST 
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PHAHTIS 


Alucina con Serena, una mujer 
exdtica y valiente que no tiene 
piedad con sus enemigos 


L a casa espanola Dl- 
NAMIC nos trae un 
software creado por 
ella, PHANT’IS. La prota- 
gonista del juego es Se¬ 
rena, una hermosa mu- 
chacha de rasgados ojos 
verdes, flotantes cabellos 
rubios y cuerpo escultu- 
ral, una ninfa de inteligen- 
cia superior, con una 
maestria en el manejo de 
las armas y de las naves 
espaciales que para si lo 
quisiera cualquier hombre 
de la galaxia. Su mejor 
amigo ha sido capturado 


en su ayuda, el Sistema 
Sotpok es temido por to- 
dos; sdio Serena tomara 
cartas en el asunto e in- 
tentar^i rescatarlo. Para^ 
tener dxito en la empresa 
tendril que enfrentarse a 
innumerables pruebas, 
tanto en el aire como en 
la tierra, no podr^ desfa- 
llecer si quiere volver a 
ver con vida a su amigo. 
El juego esta dividido en 
dos partes y dstas, a su 
vez, en varies fases, sin 
completar la primera y en- 
contrar la clave de acce- 


su nave espacial, la mi- 
si6n ha comenzado; pone 
rumbo a Luna-4; al coger 
su estela empiezan las di- 
ficultades. Los phantiitas 
la han localizado en sus 
scanners y mandan a in- 
terceptarla a la escuadri- 
lla «Senoliz», compuesta 
por pilotos a quienes la 
vida les importa poco; si 
para derribar al enemigo 
tienen que morir ellos, lo 
harcin; a 6stos se les uni- 
rcin los cazas lanzamisi- 
les y, tambidn, tendrci que 
atravesar los campos de 


cuidado y disparar sin 
descanso para abatir el 
mayor numero de apara- 
tos, que sumar^n puntos 
en el marcador; si lo con- 
sigue, pasar^i a la segun- 
da fase. Aqui se aproxima 
a Luna-4 y empieza a so- 
brevolar la superficie en 
busca de la zona de en- 
trada. Grandes naves de 
reconocimiento, de un po- 
der destructive ilimitado, 
intentar^in derribarla lan- 
zando su municidn desde 
atr^s del aparato; puede 
esquivarlas o atacarlas; 


1 

* 


at** 

♦ 

1 

• 






^ W>ant<i - 


Pantalla de la segunda parte, lista para meter el eddigo. El avidn de Serena se enfrenta a una escuadrilla de 

ataque. 


y llevado al amenazante 
planeta Phant'is. Nadie 
est^ dispuesto a acudir 


so no se puede comenzar 
la segunda. 

Serena esta a bordo de 


minas a6reas colocadas 
estratdgicamente. Serena 
debe navegar con mucho 


sin embargo, con los mi- 
siles tierra-aire no tendril 
esa opcidn, disparar ser^i 
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Esta formaclbn no lleva armamento, ni lo necesitan por- 

que son kamikazes. 


su unica salida. Pero aun 
le queda un enemigo tan 
peligroso como los ante- 
riores, el magma que vo- 
mitan los crateres de la 
superficle; cuando las bo- 
las incandescentes suban 
deber^ dirigir la nave ha- 
cia abajo y pasarlas r^pl- 
damente, una vez que 
haya atravesado cuatro 
comenzar^ la tercera 
fase. Serena ha encontra- 
do la entrada que la lleva 
hacia la gruta, la navega- 
cibn se harb muy peligro- 
sa si se acerca demasia- 
do a las paredes. En esta 
zona existen unas turbu- 
lencias enormes, capa- 
ces de despedazar la 
nave mbs sblida jamas 
construida; se desinte- 
gran con los disparos. Lo 
mismo ocurre con los gu- 
sanos robbticos, que ne- 


mayor grade de dificultad, 
los tuneles estbn patrulla- 
dos por escuadrillas de 
identificacibn; como Sere¬ 
na es una intrusa, no tie- 
ne mbs remedio que 
derribarlas. Al final del tu- 
nel empieza la cuarta 
fase, recorrer el pantano 
a lomos de un adrec clb- 
nico, especie de caballito 
de mar. La nave aterriza 
sobre una plataforma y 
Serena desciende y coge 
su montura. Es un lugar 
hermoso pero plagado de 
peligros; a los seres que 
viven ahi no les gustan 
los extrahos, atacarbn a 
lomos de bichos gigantes, 
tan dahinos estos como 
sus amos. Para defender- 
se, Serena cuenta con su 
habilidad, sus reflejos y 
una estrella formada por 
cuchillos afilados que tie- 



Dentro de la gruta, Serena se enfrenta a un gusano 
robbtico. 



Bombardero estelar y fuego voicbnico. Serena tendrb que 
esquivarlos. 


car por el agua o por el 
aire. Si pasa el pantano 
habrb terminado la prime- 
ra parte y tendrb el cbdi- 
go de acceso a la segun- 
da. Para lograrlo cuenta 
con cuatro vidas que se 
incrementarbn cada vein- 
ticinco mil puntos. 

Serena se encuentra 
ya en el planeta Phant’is. 
Para llegar hasta su ami¬ 
go tiene que atravesar 
cinco zonas y luego en- 
frentarse a la prisibn. La 
primera es una zona 
montahosa plagada de 
micropelotrones; para de- 
fenderse de ellos tiene 
que acercarse a uno que 
lleva un gorrillo. Este gra- 
cioso personajillo la se- 
guirb como una sombra y 
atacarb a sus compahe- 
ros para defenderla, pero 
estos son muchos y se 


arriba, cuando la rodeen, 
para dirigirle desde el 
aire. En el momento en 
que encuentre una grieta 
se dejarb caer para pasar 
a la siguiente zona. Aho- 
ra se encuentra en la 
base alienigena, una vez 
robado el Ibser de iones y 
conseguido el cargador 
que estb dentro de una 
grieta ascenderb para en- 
frentarse contra los alieni- 
genas de tierra y aire has¬ 
ta encontrar la abertura 
que da paso al siguiente 
nivel. Este es un brea 
boscosa; primeramente 
tiene que dejarse caer por 
una grieta para buscar un 
medalibn que le permita 
abrir la puerta azul de sa¬ 
lida que se encuentra arri¬ 
ba, los enemigos del bos- 
que son animales enor¬ 
mes que intentarbn co- 



La bella amazona monta a lomos del adrec. 


cesitan tres descargas 
jtisto en el centro de su 
cabeza y, para darle un 


ne que lanzar contra el 
adversario, teniendo en 
cuenta que pueden ata- 


acercan por todos los 
flancos; Serena tendrb 
que propulsarse hacia 


mersela. Su siguiente pe- 
riplo tendrb como escena- 
rio el lago interior plagado 
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El hermoso pantano es muy peligroso, pero nuestra he- 
roi'na estd alerta. 



En la segunda parte, los micropelotrones atacan a Se¬ 
rena. 


de piranas asesinas y con 
feroces plentosaurios que 
s6lo podrci matar cuando 
los tenga encima, ponien- 
do a prueba su rapidez de 
rellejos. Nuestra heroina 


ir^ avanzando hasta lle- 
gar al helipuerto, donde 
robara un helicdptero; 
con el pasara por una 
gruta y empezara la zona 
magm6*ica; aqui, el peer 



Serena ha robado el l^ser de iones y esta en la base 
allenigena. 


enemigo es la naturaleza, 
la lava, las rocas y el 
magma. Si Serena atra- 
viesa estas cinco ^reas 
tiene la oportunidad de 11- 
berar a su amigo en la ul¬ 
tima, la prisidn, en donde 
se ban reunido muchos 
de sus contrincantes en 
un postrer esfuerzo por 
abortar la misidn; sin em¬ 
bargo, si todavi'a conser¬ 
ve una vida, es muy pro¬ 
bable que lo consiga, ya 
que tiene una proteccidn 
especial y un solo ataque 
no acabar^ con su exis- 
tencia. En esta segunda 
parte se comienza con 
cinco Vidas y se anade 
una por cada corazdn que 
encontremos. 

Los graficos son muy 
buenos, con bastantes di- 



Belleza y coraje, dos cualidades de nuestra protagonists. 


sefios diferentes de pan- 
tallas y extensa variedad 
de personajes. To dos bs 
dibujos tienen un exce- 
lente colorido y movilidad, 
siendo de destacar la 
nave de Serena en la pri- 
mera parte. 

Isabel Maria Benitez 


CREADO POR: DINA 
MIC-MICRODIGITAL 
SOFT 

DISTRIBUIDO POR: 

ERBE SOFT. Nunez 
Morgado, 11. 

28016 Madrid. 

LO MEJOR: Un juego 
compuesto por mu¬ 
chos, 

LO PEOR: Si se aca- 
ban las vidas en una 
fase no respetan las 
conseguidas. 

PRECIO: 878 pesetas. 
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El desaffo de los Gobots. 



CHALLENGE ^ i 
OF THE 1 
GOBOTS 


Transfdrmate en avidn, convi^rtete en robot, pero no cejes en el 
intento de defender a la tierra 


L a compania REAK- 
TOR nos brinda un 
desafio con CHA¬ 
LLENGE OF THE GO¬ 
BOTS, distribuido por 
DRO SOFT, Nosotros so- 
mos un especimen rarfsi- 
mo llamado Leader-1, un 
ingenio mec^nico que, 
cuando va por el aire, es 
un esplendido avibn de 
caza y, cuando anda por 
ia tierra, modifica sus pie- 
zas para convertirse en 
un robot. A esta versatil 
maquinaria se le ha enco- 
mendado una delicada 
misibn, defender el plane¬ 
ts Mobeius de los diabbli- 
cos artefactos del terrible 
Gog. 

Recorreremos el plane¬ 
ts de un lado a otro bus- 
cando las bases de los 
gogs y destruyendolas. 
Para lograrlo sblo conta- 
mos con una ametrallado- 
ra poco potente que lleva- 
mos acoplada en noso¬ 
tros, pero podemos ir re- 
cogiendo patines cibnicos 
que se transforman en 
bombas cuando nos po- 
samos en ellos. Es impor- 
tante bombardear las ba¬ 
ses porque en ellas se 
crean ingenios muy peli- 
grosos, robots asesinos 
que al razarnos nos ha- 
cen estallar y que sblo de- 
saparecen cuando demo- 
lemos su lugar de origen, 
estrellas bonitas pero da- 


hinas siempre y cuando 
no nos percatemos de 
que se estbn acercando. 
Si las vemos venir es con- 
‘veniente ametrallarlas 
para que revienten en el 
aire y si fallamos al esqui- 
varlas, luego estcin las 
motoretas que transpor- 
tan patines de un sitio a 
otro y que, si nos atrope- 
llan ya sea en tierra o en 
el aire, nos haran fosfati- 
na. A estos peligros se 
suman otros de diferente 
naturaleza, existen char- 
cos y lagunas mortales y, 
por supuesto, las platafor- 
mas y bases a las que no 
nos podemos acercar ni 
un milimetro. 

Para esta odisea nos 
dan tres vidas, lo que 
sabe a poco, y respetan 
la posicibn en la que te 
encontrabas, asf como 
los patines-bombas reco- 
gidos y las bases destrui- 
das. Si logras arrasar to- 
das las bases pasaras al 
slguiente nivel, aunque, si 
no puedes, intenta conse- 
guir una buena puntua- 
cibn e inscribete en el re¬ 
cord del estatus en el que 
juegues. Para irte entre- 
nando es conveniente 
que optes, al principle, 
por el nivel de practices, 
asi iras haciendote con el 
manejo del avibn, la reco- 
gida de patines y el lan- 
zamiento de bombas, y 


ya que el programa nos 
da la oportunidad de cam- 
biar algunas de las carac- 
teristicas del juego, os 
aconsejamos que desco- 
nectbis la muerte por 
aterrizaje hasta que es- 
tbis mbs duchos con las 
maniobras de vuelo. 

Los grbficos no son es- 
pectaculares en cuanto al 
diseho. Su tamaho es pe- 
queno y el scroll de pan- 
talla es demasiado brus- 
co, lo que, sumado a la 
inercia del avibn, da la im- 
presibn de que, algunas 
veces, se nos desmadra 
el cuadro. El dibujo de 
Leader-1 estb bien volan- 
do por el aire, pero es una 
mancha blanca cuando 
anda por tierra. En la par¬ 
te inferior de la pantalla 
de accibn aparece la in- 
formacibn pertinente, a la 
derecha dentro de una 
ventana los bombazos fa- 
llados, en otra a la iz- 
quierda las bombas que 
llevamos (no pueden ser 
mas de seis), en el centre 
una banda blanca nos in- 
dica el porcentaje de ba¬ 
ses destruidas, as! como 
el grade que llevamos, 
cadete, alfbrez y piloto. 
Existen otras pantallas de 
informacibn, unas en for¬ 
ma de libro que al pasar 
sus hojas nos cuenta la 
historia del juego en in¬ 
gles, otra con sus carac- 


teristicas y la de los rb- 
cords para inscribir tu 
nombre. El sonido es bas- 
tante bueno, tiene una 
musica de presentacibn 
muy ritmica y efectos so- 
noros durante la accibn. 

Es un juego que va a 
enganchar a mbsde uno, 
aunque otros se desespe- 
rarbn ante la escasez de 
oportunidades que dan 
para terminar el nivel. 

Isabel Maria Benitez 

CREADO POR: reak 

TOR. 

DISTRIBUIDOR: dro 

SOFT, Francisco Remiro, 
5 y 7. 28028 Madrid. 

LO MEJOR: La de obs- 
tbculos que hay que es- 
quivar. 

LO PEOR: La inercia del 
Leader-1 en el aire y su 
torpeza andando en 
tierra. 

PRECIO: 875 pesetas. 
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AMAUROn 

£Le molesfdn las empalagosas moscas? ^Le brean 
los mosquitos a picotazos? ^Odia los insectos? ^Su 

fu-fu no puede con ellos?... No busque mds, relelftacidn 
nosotros se los matamos bien muertos. '^'^^deUuego! 



L a compania MAS- 
TERTRONIC ha 
creado un juego 
para exterminar parasites 
llamado AMAUROTE, 
que distribuye DRO 
SOFT. 

Para tu seguridad he- 
mos disehado un carro 
blindado equipado con un 
radar que te ayudar^i a lo- 
calizar los insectos y las 
municiones que te lance- 
mos por aire. Tambien 
estci dotado con una po- 
tente radio para solicitar- 
nos cosas y poder resca- 
tarte en caso de que es- 
t6s en apuros. Tienes que 
cuidar muy bien el equi- 
po, porque como lo estro- 
pees el dinero saldr^ de 
tu bolsillo. 

Para destruir a los bi- 
chos te entregamos trein- 
ta bombas. Son de un 
modelo muy innovador y 
no estallan al caer, sino 
que van rebotando hasta 
encontrarse con un insec- 
to 0 un edificio, momento 
en el que pegan un buen 
pepinazo. Ni que decir tie- 
ne que queremos volver a 
nuestras casas. Estudia 
detenidamente el cingulo 
de tiro, no sea que nos 


traiga mas cuenta cons- 
truir otra ciudad aqui. 

Segun los bidlogos son 
tres los tipos de insectos 
que invadieron nuestros 
territories. Los mas nu- 
merosos y menos peligro- 
sos son los zanganos, 
que protegen las colme- 
nas que han construido 
en nuestras moradas y 
cuando reciben drdenes 
siempre se empehan en 
cumplirlas. Si les mandan 
liquidarte, se emplearcin 
concienzudamente en la 
tarea. Sobrevolando la 
Ciudad en busca de intru- 
sos estan los explorado- 
res, si te localizan corre- 
ran a avisarle a la reina 
para que mande a los 
zanganos. La reina, como 
habras imaginado, es la 
mas dura de pelar. Su 
mayor peligro radica en 
su capacidad reproducto- 
ra, pone m^s huevos que 
una gallina y, cada vez 
que te cargues uno de 
sus acdlitos, no tardar^ 
en reponerlo. Tu objetivo 
primordial es cargarte 
muchos insectos, pero, 
sobre todo, liquidarla a 
ella. Para ello tendr^s que 
comprar una superbomba 



que es la unica municidn 
que la espanzurra. No te 
preocupes por la pasta; 
tienes cinco milloncejos 
para menudencias. 

Ten cuidado cuando 
vayas por la calles, pues 
existen zonas en donde, 
si te acercas lo suficiente, 
te quedaras atrapado, no 
podras ni moverte ni de- 
fenderte. No te olvides 
que nuestra ciudad tiene 
veinticinco distritos, hay 
que limpiarlos todos, pero 
no te exigimos que em- 
pieces por uno determi- 
nado. Llevas un mapa; 
elige el que m^s rabia te 
de y una vez desparasita- 
do vuelve a 61 y elige otro. 
Si, ya sabemos que es 
una tarea muy ardua y 
que s6lo tienes una vida 
que perder. Sentimos que 
te haya tocado a ti pero 
no podemos hacer nada 
al respecto, solo desearte 
que tengas mucha suerte. 

Los gr6ficos son bicolo¬ 
res, de trazado tridimen¬ 
sional y con algunos fa- 
llos que confunden nues- 
tro blindado con el entor- 
no. El diseho de la ciudad 
es futurista, no asi el de 
los insectos, que son muy 
naturales. La movilidad 
de nuestro carro es bas- 
tante torpe, quiz6 porque 
hay que desplazarlo con 
el teclado. Asimismo, te- 
nemos que hacer uso de 
el para el radar, la radio, 
las bombas. Parecemos 
m6s mecanografos que 
jugadores. En la parte in¬ 
ferior de la pantalla apa- 
rece la informacidn, el di¬ 
nero que llevamos, el dis- 
trito que recorremos, las 
bombas que nos quedan 
y si llevamos la super y el 
tanto por ciento de dahos 


sufridos. Cuando 6stos 
llegan a 99 se termino el 
juego. Tambien nos 
muestra el tipo de insecto 
que tenemos cerca y 
unas flechas nos indican 
hacia ddnde hay que diri- 
girnos para matarlo. En 
cuanto al sonido, la musi- 
ca de presentacidn es 
muy ritmica y los efectos 
sonoros son agradables 
al oido. 

Es un juego entreteni- 
do, aunque se hace un 
poco pesado no poder ju- 
gar con el joystick, sobre 
todo porque a la hora de 
huir le resta agilidad. 

Isabel Maria Benitez 

CREADO POR: MASTER 
TRONIC ADDEE DIMEN¬ 
SION. 

DISTRIBUIDOR: dro 

SOFT, Francisco Remi- 
ro , 5 y 7. 28028 Madrid. 

LO MEJOR: Cada distri- 
to tiene muchas panta- 
llas. 

LO PEOR: Cuando per- 
demos de vista el carro 
detras de alguna cons- 
truccidn y el inconvenien- 
te de tener que disparar 
en el sent do de la mar- 
cha. 

PRECIO: 699 pesetas. 


GfWFICOS SONOO 
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SIMensionNEM 1985 



programa entrando 


E l juego permite, en 
simulaci6n de tiem- 
po real (que no es lo 
mismo que tiempo real) 
medir la capacldad indivi¬ 
dual y de competiclon de 
cada uno. Hasta aqui, 
mas 0 menos, parte de 
las expllcaciones que en 
un folleto acompanan a la 
casete o disco. Uno, que 
nunca se ha destacado 
precisamente como mo- 
delo de paciencia, dejd 
las Instrucciones a un 
lado y cargd el juego di- 
rectamente. El resultado 
fue que estuve prendado 
de la pantalla durante una 
hora y pico sin acordarme 
del folleto para nada. 

Pueden participar de 
uno a sels jugadores y 
cada uno de ellos co- 
mienza con una fabrica 
desangeladamente vacia 
y 10.000 ddlares para In- 
vertlr. Importante es de¬ 
terminer entre todos los 
jugadores la duraclon de 
la pelea, perdon, del jue¬ 
go, antes de comenzar. 
Esta se puede hacer por 
tiempo, horas y minutos 
que se introducen en el 
ordenador si se elige esta 
opcion, 0 por ejercicios 
anuales, de forma que 
cada ronda marca un mes 
y cada doce un ano. Esto 
ultimo ocurre se juegue o 
no. El Intellgente aparato 
pregunta entonces que 
cuantos ahos durara el 
juego. 

Al principio y fin de 
cada jugada se indica el 


Bdinn 

El Gerente es, segun la casa que lo ha aeado, un juego de estro^ia enti 
presarlal. Lo que sucede es que en el fondo es rnucho mds, es cosi uno filo' | 
Sofia de lo supervivencia en lo junglo do osfolto. Con este juego no opto pan 
menores o cordiocos, nos sumergimos en el niundo de lo empreso y las 
nonzos. Evidentemente, es un mundo complejo, lleno de sotisfocciones y tn-, 
mendos disgustos, de dpocos de vocos gordos y vocos floaos, mofivodas eii i 
lo moyorio de los ocosiones, tonto en un sentido como en el otro, por la de- 
cisidn, ocierfo, determinocidn, tocto y copocidod del empresorio. 




Felipe Lotas 10000 t 

Avio 1 Mes 1 Tiempo 0 0 9 

Stock de Materia Prima. 0 unid. 

Stock de Producto Acabado... 0 unid. 
Capacidad de produccidn. 0 unid. 

Precio oficial Materia Prima.. 100 t 
Precio of. Producto Acabado.. 1000 t 
Costes de producci6n. 1000 $ 

Mdquinas MANUALES 0 AUTOMATICAS 0 

Tdcnico Comercial .NO. POINTS 0 

T^cnico Industrial .NO. INFORM. NO 

Credito pendiente. 0 t 

Cast os mensuales. 0 $ 

Pago en Diciembre al Banco. 0 t 

POINTS a pagar en Diciembre. 0 

PULSA ENTER PARA CONTINUAR 


estado de cada partlci- 
pante, el aho y mes en 
que transcurre el juego y 
el tiempo real transcurrl- 
do. Al llegar al limite pre- 
fljado, sea por tiempo o 
por ahos, se nos avisar^i 
que llego el final y se nos 
ofrecera el balance de 
cada uno y el resumen 
total. 

En cada jugada pueden 
aparecer de forma aleato- 
rla una de las sigulentes 
posibilidades: 

— Toma de decislo- 
nes. 

— Propuestas del con- 
sejo. 

— Imprevistos. 


En la toma de declsio- 
nes hay varlas opciones: 

— Comprar materia 
prima: Sin ella dificilmen- 
te podriamos fabricar 
algo. 

— Fabricar: Para ello 
hay que tener materia pri¬ 
ma y m^quinas. 

— Vender: Hace falta 
haber fabricado, 

— Comprar maquina- 
ria; La maquina manual 
produce solo una unidad 
por mes. Se puede com¬ 
prar al contado o a pla- 
zos. En este ultimo caso, 
el banco nos financia el 
50 por 100 del valor. Al fi¬ 
nal de cada ejercicio, que 


dura un aho, hay que 
comprometerse a devol- 
ver el 10 por 100 del ca¬ 
pital prestado mas el 
10 % del dinero que de- 
vuelve, en concepto de 
Intereses. 

— No tomar ninguna 
decision: Que puede ser 
una buena decision cuan- 
do no se sabe que deci¬ 
sion tomar. 

— Devolver credito: 
Para quitarse deudas 
terribles cuando la situa- 
cldn nos sea favorable. 

— Fin de juego: Exac- 
tamente eso, finalizar. 

Las propuestas del 
consejo de adminlstra- 
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El precio oficial de nateria prina 
esta en este monento a. . . 

100 $ unidad 

Cuantas unidades deseas conprar ? 2 


Dispones en este nonento de... 

2 unidades de Materia Prima 


DECLARACION DE RENTA 


Has conetido un error al efectuar la 
Declaracidn de Renta. 

HACIENDA te reclana 2000 t 


cion son multiples y con 
caracter de alta decision: 

— Comprar valores 
point: Estos valores, que 
no contaran en el balan¬ 
ce, proporcionan estima- 
bles servicios a cual mas 
pintoresco. 

— Automatizar una 
maquina: Con tres valo¬ 
res point se puede trans¬ 
former una manual en 
una automatica que pro- 
ducir^ el doble de unida¬ 
des por mes, algo as! 
como dos. 

— Informatizar el pro- 
ceso: Esta clarisimo que 
al controlar el proceso de 
produccion con jordena- 
dor los costes se pueden 
reducir. En este juego 
puede llegar el abarata- 
miento hasta un 40 por 
mil, que es exactamente 
un 4 por 100. Se puede 


adquirir al contado 
(20.000 $), a credito (las 
mismas condiciones que 
las maquinas) o alquilarlo 
por 3 points en el momen- 
to del contrato y uno mas 
cada diciembre. 

— Contratar un tecni- 
co industrial: 1 point en 
concepto de Seguridad 
Social y un sueldo men- 
sual que oscila segun 
este el mercado. Sus ser¬ 
vicios reportarlan una re- 
duccion en los costes del 
2 por 100. 

— Contratar un tecni- 
co comercial: Las mismas 
condiciones laborales 
que el anterior y lograra 
una mejora en los precios 
de venta entre el 0,5 por 
100 y el 2 por 100. 

— Despedir un tecni- 
co: Hay que tener cuida- 
do y en caso de necesitar 


reducir plantilla hay que 
pensarlo mucho, porque 
esta el asunto de la in- 
demnizacion y alguna 
que otra sorpresa con jui- 
cios de por medio en el 
peor de los casos. ' 

Los imprevistos son si- 
tuaciones inesperadas 
que pueden suceder en 
cualquier momento y que 
casi siempre (no siempre) 
traen gastos extras, por lo 
cual no es mala politica la 
de tener una provision de 
fondos para afrontarlos. 
En caso de no ser posi- 
ble, puede haber serias 
dificultades, que pueden 
llegar al embargo de bie- 
nes. De ahi a la suspen¬ 
sion de pages o a la quie- 
bra solo hay un paso. 

Y dicho esto, ya sabe- 
mos todos lo mismo so- 
bre El Gerente. La lucha 


es tan tremenda que has¬ 
ta se hacen operaciones 
para fastidiar a la compe- 
tencia, tales como inten- 
tar hacerse con la mayor 
parte de la materia prima 
para que los demas no 
puedan fabricar, lanzar 
de una vez un gran volu- 
men de productos al mer¬ 
cado para que la deman- 
da descienda y los demas 
tengan que vender mas 
barato y cosillas por el 
estilo. 

Cuantos mdis participen 
mas animada se pone la 
situacion y mas posibili- 
dades hay de aprove- 
charse, cual buitre em- 
presarial, de los fallos de 
la competencia, que ya se 
sabe que son los males 
de la pellcula. 

Personalmente estoy 
deseando tener unas 
cuantas horas libres para 
jugar en plan serlo y pen- 
sando bien la tecnica a 
seguir. Seguro que lo mio 
es la alta gestidn de em- 
presa... 

Manuel Ballestero 
Santaolalla 


CREADO POR: DIMension- 
NEW 

DISTRIBUIDOR: idealo 

QIC 

LO MEJOR: Un juego para 
pensar, que funciona con ra- 
pidez y una logica aplastan- 
te. 

LO PEOR: Recuerda dema- 
siado a otrq, juego de hace 
cuatro 0 cinco ahos que se 
llamaba EL DICTADOR. 


ACCICN 


GRAriCOS 
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JUEGOS 



Vamos a ser ricos, no 
tendremos que 
preocuparnos por el reloj 
a la hora de fichar, ni de 
echar a la loten'a todas 
las semanas a ver si nos 
toca el gordo cuando 
siempre les cae a otros, 
nunca a nosotros. Fuera 
menudencias, a beber 
cava, a comer angolas, a 
pasear en Rolls, se 
acabaron los malos 
tiempos porque ••• ivamos 
a robar on banco! 


E SAS ideas tan poco or- 
todoxas nos las pone 
en la cabeza la casa de 
software espanola OPE¬ 
RA SOFT, que ha creado 
un juego para convertir- 
nos en unos expertos Ri- 
fifls, GOODY, el caco 
m^is valiente de la ciudad. 
Este nombre es un alias 
por el que le conocen los 
policlas y los profesiona- 
les de lo ajeno; en reali¬ 
dad nuestro amigo proce- 
de de buena familia veni- 
da a menos, y entre unas 
cosas y otras las malas 
compahias le llevaron a 
dedicarse al arte del cho- 
riceo. Pero Goody tiene 
una inteligencia extraordi- 
naria, la tuya, y ha pensa- 
do que eso de birlar car- 
teras no le va a sacar de 
pobre y en donde si pue- 
den meterle es en la Ccir- 
cel. Total, si su sino es 
acabar en la trena, que al 
menos le lleven por algo 
gordo, como atracar el 
mayor banco de la ciu¬ 
dad. Desde su cuchitril re- 
sidencial de las alcantari- 
llas. Goody se prepara 
para llevar a cabo su em- 
presa. Hoy es el dia cero, 
su lema; «triunfar o mo- 


rir... preferiblemente de 
asco en la carcel>>. 

Su primordial objetivo 
es conseguir pasta para 
comprarse un buen equi- 
po de revientacajas. El di- 
nero no crece en los ir- 
boles, pero los sitios a 
donde tiene que ir a co- 
gerlo son de lo m6s insos- 
pechados y de diffcil ac- 
ceso. Claro que la gente 
no va a ir por ahi dcindole 
facilidades a los cacos. 
Todas las bolsas con di- 
nero estan bien custodia- 
das y cada una de ellas 
nos sirve para comprar 
una de las herramientas, 
aunque solo podemos ad- 
quirir cuatro de una sola 
vez y, adem^is, hay que 
elegirlas en el orden ade- 
cuado. Cuando entramos 
en la ferreteria con el di- 
nerillo del prdjimo, en el 
gr^fico existe una manita 
con un dedo indicador. 
Tenemos que dirigirla ha- 
cia los estantes y sehalar 
que objeto es el que que- 
remos y lo compramos, 
pero si nos equivocamos 
terminamos con nuestros 
huesos en la celda. Hay 
ocho tipos de herramien¬ 
tas, Haves de puertas, ali- 



Mlentras vemos las teclas para jugar, por debajo desfllan 
los personajes al ritmo de la musica. 



La escalera resulta imprescindible. 


88 / Amstrad User 

















Observad la potencia de salto de nuestro personaje. 



La entrada al metro esy custodiada por un pollcfa. 


cates, trompo, destornilla- 
dor, Have inglesa, soplete, 
martillo y detonador de 
bomba, as! que sed muy 
cuidadosos en la elec- 
ci6n. 

Goody necesita todas 
estas cosas para llegar a 
la caja, pero sabe muy 
bien que sin la clave de 
apertura es imposible ha- 
cerse con los mllloncejos. 
Se ha enterado, no sabe- 
mos c6mo, que los ban- 
queros, temiendo ser ro- 
bados, han metido cada 
digito de la clave dentro 
de cllindros azules y los 
han escondido por toda la 
Ciudad. Son trece y tene- 
mos que encontrarlos to- 
dos antes de llegar a la 
caja. Ya te dar^s cuenta, 
cuando juegues varias 
veces, que el mismo cilin- 
dro te da numeros dife- 
rentes, y es que, depen- 
diendo de c6mo tu mane- 
•jes las herramientas en el 
momento de llegar al ban¬ 


co, tendr^s la clave ade- 
cuada o no. Para conse- 
guir todas estas cosas. 
Goody tiene que patearse 
la Ciudad y nunca mejor 
dicho, porque recorrer^ el 
campo, la calles, las ca- 
sas, el metro, los par- 
ques, las alcantarlllas. 

No le quedarS nada por 
explorar ni peligros a los 
que enfrentarse. Estos ul- 
timos suelen ser de varies 
tipos; est^n los bichos 
como las serpientes cuya 
picadura es mortal, las 
voraces ratas ansiosas 
por llevarse algo a la boca 
y los orangutanes cariho- 
sos que le matar^n a be- 
sos. 

Otros peligros son de 
tipo natural, goterones 
machucantes, polvo y po- 
len asfixiante, riachuelos 
prof undos. Tambi6n es- 
t^n los de tipo sobrenatu- 
ral que le mataran de un 
ataque cardiaco; no es 
para menos el hecho de 



El hellcdptero resulta terriblemente molesto. 


enfrentarse a un fantas- 
ma. Por ultimo estan las 
personas, entre todas 
ellas la peer es el guardia 
Rodriguez, que pega 
unos mamporrazos de dr- 
dago y que envia a los he- 
llcdpteros con bombas 
rastreadoras de Goody. 
Lleven la direccldn que 


mos que vayais descu- 
brlendo vosotros. Cuando 
os vedis muy apurados 
porque se aproxime algo 
que puede costaros una 
Vida, salid rdpidamente 
de la pantalla y volved a 
entrar, eso os dara tiem- 
po de estudiar vuestro 
ataque. No pensdis que 



Prbxlma parada... lOperal 


lleven, siempre camblan 
el sentido para dirigirse a 
dl. El elenco continua con 
el navajero, tipejo de la 
peor calaha porque no 
respeta ni a los compahe- 
ros de oficio; si le pilla con 
la pasta se la quitard. A 
dona Concha la barredo- 
ra hay que ellminarla, que 
levanta mucho polvo, asi 
como al Chino kun-fu, 
pues las manos y los pies 
se le hacen hudspedes 
pegdndonos unas pasa- 
das que nos dejan para el 
arrastre, y muchos mds 
personajes que os deja- 


Goody se va a enfrentar a 
todo esto a cuerpo descu- 
bierto, lleva un arma con 
diferente efecto de tiro 
aunque no sirve para 
todo, hay cosas que es 
mejor esquivarlas. 

Tambidn tiene otros ar- 
tilugios para subir y bajar 
ascensores. Cuando son 
zonas altas sin modo de 
acceso despliega su es- 
calera, que no debe dejar 
olvidada, pues la puede 
necesitar despuds. Tam¬ 
bidn estd el metro, que le 
transporta de una esta- 
cl6n a otra, y, por supues- 
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GOS 



Los obreros nos lanzan paletadas de tierra cuyo efecto 
es mortal. 



Si caemos en el bidbn moriremos ahogados, tras un pre- 
cioso «chof». 


to, sus pies, ya que 
Goody es muy agil an- 
dando y saltando. Como 
el cometido es muy dificil 
nos dan quince vidas y, 
alii donde mueres, vuel- 
ves a aparecer, pero al 
principio de la pantalla. 
Ademas nos respetan el 
dinero, las herramientas y 
los digitos del codigo que 


hayamos conseguido 
hasta ese memento. 

Los gr^ficos son bue- 
nos, con gran variedad de 
colorido y un diseno muy 
cuidado en todos sus de- 
talles. Tanto los persona- 
jes como los animales y 
peligros naturales tienen 
una movilidad extraordi- 
naria y un tamano gran- 



El policia persigue tambi^n a Goody armado con su porra. 



Cuidado con la abuela que barre. 


decito, lo que contribuye 
a identificar cada cosa. El 
juego estd compuesto por 
muchas pantallas de ac- 
ci6n a cu^l m^s bonita, 
gust^indonos muchisimo 
las de desplazamiento del 



Al fondo de la car^tula de 
presentacibn vemos a va- 
rios de los personajes del 
juego. 

metro. En la parte inferior 
nos da la informcibn que 
necesitamos, el contador 
de dinero, una franja 
mostrcindonos la energi'a, 
ventanas en donde apa- 
receran las herramientas 
compradas, otra donde 
se irci escribiendo el c6di- 
go numerico de la caja, 
trayectoria de tiro y la 
cantidad de vidas que nos 
quedan. En cuanto al so- 
nido, tiene una musica de 
presentacibn muy buena 
con melodi'a de pe lieu la 
de misterio y efectos so- 
noros de disparos, rotor 


del helicbptero y otros 
adecuados al desarrollo 
de la accibn. 

Un producto hecho en- 
teramente en Espaha con 
una gran calidad y origi- 
nalidad que lo convierte 
en un juego interesante y 
divertido para todos los 
miembros de la familia. 

Isabel Marfa Benitez 


CREADO POR: opera 

SOFT. Plaza Santa Cata¬ 
lina de los Donados, 3. 
28013 Madrid. 

LO MEJOR: No hay nada 
que destaque porque 
esta todo muy bien. 

LO PEOR: Es tan buena 
la idea que algun mafioso 
la puede coger para robar 
un banco. 

PRECIO: Cinta, 995 pe¬ 
setas. Disco, 1.995 pe¬ 
setas. 


GRAFICOS ADICCION ACCION 
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CURSO DE 


BASIC+ 


MICROORDENADORES 


Ordenadores IBM-PC 
y compatibles 



Para 
saber como 
hablar con los 
ordenadores 

El Curso CEAC a Distancia, 

SASIC + Microordenadofes, 
le va a introducir paso a paso, 
con un cuidado metodo, 
en uno de los temas mas apasionantes 
de nuestros dias: 

la programacion de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un pnnciplo 
A pfoCRAMAR BASIC, lenguaje disenado 
especialmente para dar los primeros pasos 
en programacion, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de alto mvel. 

Curso CEAC 

de BASIC + Microordenadores: 

Un dialogo permanente 
con el ordenador. 


Microordenador 
ZX SPECTRUM 
PLUS 


Microordenadores 

MSX 





CEACil^l La Ensenanza Sin Dista ncias 



(I NIRO DC ENSCNAN7A A DISTANCIA 


AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE 
EDUCACION Y CIENCIA N.“ 8039185 

(80LETIN OFICIAL DEL F^TADO 3-6-83) 

cSpto. H-CN. 

ARACON, 472 - 08013 BARCELONA 
TEL. (93) 245 33 06 


OTROS CURSOS 
CEAC: 

Introduccion a 
la informatica. 
Electronica 

Icon exp«rimentos|. 
Contabilidad. 

Fotografia. 

Oecoracion. 

Corte y Confeccion. 
Puericultura. 

Mecanico de Motos 
pIl^Graduado Escolar, 

(j? ingles. 

Delineante General, 
Fontaneria 


Si 


GRATUITAMENTE 


deseo recibir a la mayor 
brevedad posible informacion 
/ sobre el Curso de: - 


Nombre y apellidos. 


.Edad. 


Domicilio. 


C. Postal. 


_ N"_Piso_Pta_Tel. 

. Poblacicin ____ 

, Provincia _ _ 


Profesibn_ _ 

CEAC, Aragon, 472 
(Dpto. H-GN.) 08013 Barcelona 


o"f'I!,V33 06 




ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAN AL ART. 35 DEL DECRETO 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 
























































STORMBMNGER | 

No acabd tu cruzado, Caballero Mdgico; toda- 
via queda una aventura md$ por enfrentarle, 
y despu6s podrds despojarte de fu reluciente 
armadura y dedicarte a leer libros de ca* 
balleria. 


O TRA vez la casa DRO 
SOFT vuelve a traer- 
nos a un antiguo compa- 
nero de juegos de nues- 
tro AMSTRAD, el invenci- 
ble Caballero Mdgico, en 
lo que se anuncia sera su 
ultimo episodio. STORM- 
BRINGER, creado por 
MASTERTRONIC AD¬ 
DED DIMENSION, nos 
cuenta la historla que 
nuestro heroe, despues 
de pasar los avatares an- 
terlores, por falta de liqui- 
dez econbmica el pobre- 
cillo no tuvo m^s remedio 
que, para volver a su era, 
comprar una maquina del 
tiempo de segunda mano. 
El artiluglo parecia nuevo, 
pero estaba un peh'n es- 
cacharrado, as! que cuan- 
do se transfirid llegd al sl- 
glo del que procedia. Sin 
embargo, se encontrd 
con una desagradable 
sorpresa; en lugar de re- 


es esa bestia que dicen 
todos llevamos dentro, o 
sea, su «yo» malo tam- 
bien llamado STORM- 
BRINGER, palabra ingle- 
sa que viene a decir «el 
que atrae las tormentas>>, 
y es que este tipejo las 
acumula para que des- 
carguen rayos sobre el 
doble bueno y lo destru- 
yan, asi que tenemos que 
huir de las nubecillas 
como de la peste. 

i,Que tiene que hacer 
nuestro amigo? Desde 
luego no puede liquidarlo 
porque se mataria a si 
mismo, cosa que no le 
ocurre al otro si es quien 
le defunciona, pero ya se 
sabe, bicho malo..., lo 
que tiene que intentar es 
unirse con su otro «yO'>, 
tarea nada fdcil porque es 
una bestia parda. Como 
en Spellbound y Knight 
Tyme este juego tambien 



El Caballero Magico enfrentado a Stormbringer. 


tornar 61 s6lo durante el 
trayecto se habia desdo- 
blado y ahora hay dos 
Caballeros Magicos. Uno 
es su «yo» bueno y el otro 


se juega por el procedi- 
mlento de ventanas de 
opciones. Coges una, 
esta abre otra ventana 
mas, eliges otra y asf has- 


ta que llegas a una final y 
vuelves a empezar. 
Como parece ser que 
este juego lo vamos a 
comprar los espaholes, 
han tenido el detalle de 
darnos toda la informa- 
clbn de las ventanas de 
accion, clave del juego, 
en ingles que, por lo vis- 
to, piensan que es el idio- 
ma oficial de Espaha. 
Para que os hagais una 
Idea de hasta que punto 
dependemos de esas 
«ventanitas de informa- 
ci6n», os dire que el Ca¬ 
ballero Magico solo anda 
de un lado al otro del de- 
corado. Por si mismo no 
puede coger, tirar, beber, 
nada, todo lo tiene que 
hacer sehalando la op- 
cion que desea y hay mu- 
chisimas, y es importantl- 
simo saber que est6s ha- 
ciendo en cualquier me¬ 
mento. 

Tened en cuenta que 
existen personajes dise- 
minados por el paisaje, 
que en determinado me¬ 
mento nos pueden ser de 
utilldad, pero antes hay 
que conocerlos. A veces 
tendremos que hacerles 
regales, otras pedirles 
algo 0 transferirnos a 
ellos; habra ocaslones en 
que necesitemos echar 
sortilegios o leer'el conte- 
nido de un mensaje que 
este en un objeto que ha- 
yamos encontrado. Para 
todo dependemos de 
esas ventanas de infor- 
macion. En fin, si habeis 
jugado con los anterior- 
mente mencionados ya 
conocdls este, se trata del 
mismo gate con distinto 
cascabel. 

Es un juego que care- 


ce de originalidad y, aun- 
que esto puede ser per- 
donable, no lo es que a 
los consumidores espa¬ 
holes se les quiera ven¬ 
der un producto que no 
viene en su idioma. Yava 
siendo hora de que las 
compahias extranjeras 
que deseen vender un 
software de ocio, como es 
un juego, se molesten en 
traducir la informacion de 
las pantallas de accion al 
idioma del pais al que va 
dirigido. Un chIco o una 
persona mayor que va a 
jugar y pasar un rate de 
esparcimlento no tiene 
por que pensar en otra 
lengua que no sea la 
suya. 

Isabel Marfa Benitez 
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26006 MADRID 
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qEV- «SOFrWARE» ESTA 




• LAS ULTIMAS NOVEDADES 
EXCLUSIVIDADES • IMPORTACIONES 
• LOS MEJORES PRECIOS 
iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 


\ 


AMSTRAD 


MULTIFACE TWO. 16.S00 

[IISC0L0GY 2. 8.000-D 


ALBUM DE PLATINO .. 2.000 

EL LIHGITE. 3.500 

AEMY MOVES . 875 

ART STUDIO. 5.500-0 

BATTLE FOR MIDWAY. 1.200 

BAHLE FOR MIDWAY. 2.000-D 

BAHLE OF BRITAIN .. 1.200 

BAHLE OF BRITAIN .. 2.000-0 

BOB WINNER. 2.500-0 

BRAOEE OF FRAN¬ 
KENSTEIN . 875 

BARBARIAN . 1.200 

BILLY BARRIOBAJERO 995 
CALIFORNIA GAMES .. 875 

CORRECAMINOS . 875 

CORRECAMINOS/SO- 

lOMON. 2.250-0 

CTRUS II CHESS. 1.900 

CTRUS II CHESS. 2.800-0 

CAPITAN AMERICA ... 875 

COLOSSUS CHES 4 ... 3.600-0 

COBRA . 875 

COBRA . 2.000-D 

COMMANDO. 875 

COMMANDO. 2.250-0 

DESPERADO. 875 

OONQUIJOTE. 875 

CON QUIJOTE. 2.250-D 

ORAOON'S LAIR II.... 800 

DINAMIC DISC PAK ... 2.750-0 

EXOLON . 875 

EXOLONflYNAPS. 2.250-D 

EL CIO. 875 

EPYX ON AMSTRAD .. 3.750-0 

ENOURO RACER. 880 

ENOURO RACER. 2.200-D 

FREDDY HARDEST.... B75 

FREDDY HARDEST.... 2.250-D 


F. MARTIN BASKET ... 875 

F. MARTIN BASKET ... 2.250-D 

GOODY. 995 

goody. 1.995-D 

GUADALCANAL. 680 

GUADALCANAL. 2.200-D 

GAUNTLET 2. 875 

GOONIES. 875 

GRAND PRIX 500 CC.. 995 

GRAND PRIX 500 CC .. 2.200-D 

GAME OVER. 875 

GHOSTS'N GOBLINS .. 875 

GHOSTS'N GOBLINS .. 2.250-D 

HIGH FRONTIER. 880 

HYDROFOOL. 2.750-D 

HYOROFOOL. 1.200 

KNIGHTMARE. 880 

INFILTRATOR 2. 875 

IKARI WARRIORS .... 1.200 

JACK THE NIPPER 2 .. 875 

LAST MISSION. 995 

LAST MISSION. 1.900-D 

LIVINGSTONE SUP.... 995 

LIVINGSTONE SUP.... 2.400-D 

MATCH DAY 2 . 875 

MEGACORT. 875 

OUTRUN. 1.200 

PHANTIS. 875 

PLATOON . 875 

PROHIBITION. 1.200 

PROHIBITION. 2.750-D 

PSYCHD SOLDIER .... 875 

PHANTOM CLUB . 875 

RENEGADE. 875 

RENEGAOEANIZBALL .. 2.250-0 

RAMPAGE. 880 

STARDUST. 875 

SUPER SPRINT. 680 

SUPER SPRINT . 2.200-D 

STIFFLIP/BARBARIAN . 2.250-D 


SAMURAI TRILOGY ... 875 

SAMURAI TRI¬ 
LOGY/THING 8. 8... 2.250-D 

SENTINEL. 875 

STAR GLIDER. 3.000 

SABOTEUR II . 875 

TAI PAN . 875 

TAI PAN . 2.250-0 

TRAPDOOR 2. 875 

TRIO . 875 

TWO ON TWO . 880 

TWO ON TWO . 2.200-0 

TRIVIAL PURSUIT .... 3.400 
TRIVIAL PURSUIT .... 4.300-D 

TENNIS 30 . 995 

TENNIS 30 . 2.200-D 

WORLD GAMES. 875 

WONDER BOY . 880 

WONDER BOY . 2.200-0 

WINTER GAMES. 875 

ZYNAPS. 875 

ZOMBI. 1.000 

3D GRAND PRIX . 2.000 

3D GRAND PRIX . 2.800-D 

6 PAK VDL. 1. 1.750 

6 PAK VOL. 1 . 2.750-D 

8 PAK VOL. 2. 1.750 

6 PAK VOL. 2 . 2.750-0 


PCW 8258-8512 


MATCH DAY II. 3.500 

ACE . 4.200 

BRUNO BOXING. 4.200 

BATMAN. 3.000 

BOUNDER. 3.800 

COLOSSUS CHESS 4 .. 4.200 
CYRUS II CHESS . 3.200 


CUSSIC COLLECTION. 3.800 
DISTRACTION (3 JUE- 

GOS). 4.200 

FAIRLIGHT2. 3.500 

FOURTH PROTOCOL .. 4.200 
HEAD OVER HEELS ... 3.200 

LEADER BOARD. 3.200 

ORPHEE . 4.200 

PSI TRAOIG CO . 4.200 

PAK ALLIGATA (2 JUE- 

GOS). 3.800 

SRTKE FORCE 

HARRIER . 4.200 

STAR GLIDER. 5.200 

SNOOKER BILUR .... 4200 
S. BELLE/AIR CONTROL 3.200 

TOMAHAWK. 4.200 

TAUCETI. 4.200 

TOP SECRH. 4.200 

JOYSTICK + INTERFA¬ 
CE -F SIMULADOR . 7.900 


PC 1512 Y COMPATIBLES 


ARKANOID . 3.900 

ALEXH. eiLLAR. 2.300 

CALIFORNIA GAMES .. 3.900 
CONFLICT IN VIETNAM 5.200 
CUSADE IN EUROPE .. 5.200 
DECISION IN DESERT . 5.200 

DON QUIJOTE. 3.900 

DESTROYER. 5.000 

EPYX ON PC. 3.900 

F 15 STRIKE EAGLE... 4.500 

GOODY . 4.400 

INFILTRATOR. 3.900 

LIVINGSTONE SUPON- 
GO. 4.400 


LAST MISSION. 4.400 

MARBLE MADNESS ... 4.700 

MEAN 18 GOLF . 4.500 

MACADAM BUMPER .. 5.200 

PHANTIS. 3.900 

PROHIBITION. 5.000 

PRO GOLF . 2.300 

PITSTOP II . 4.500 

STAR GLIDER. 5.200 

SOLO FLIGHT. 4.400 

SUMMER GAMES II... 4.500 

SUB BATTLE. 5.500 

SILENT SERVICE. 5.000 

STORM. 2.300 

TWO ON TWO . 5.000 

TOP GUN. 3.900 

WINTER GAMES. 4.500 

WORLD GAMES. 4.500 

5 A 5 (FUT60L). 2.300 


JOYSTICK'S Y MATERIAL 


KONIX (SPEED KING) . 2.B00 

QUICK SHOT 1. 1.100 

PHASOR ONE. 3.200 

PRO 9.000 . 3.400 

DISC3'(AMS0PT).... 7.000 
DISC 5' 1/4 DC. DO... 250 

TAPA TECLADO PC 

1512. 3.000 

TAPA TECLADO CPC 

464 . 2.300 

TAPA TECLADO CPC 

6128 . 2.500 

JOYSTICK + TARJETA 

PC 1512. 9.800 

• IVA INCLUIDO 


• TOMAMOSTUSPEDIDOS PORTE- 
LEFONO. 


CUPON DE PEDIDO POP CORREO A ENVIAR a: 


-^ 

COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DOHA. 28008 MADRID. 


NOMBR^APELLlbOS:. 


DIRECCION COMPLETA:. 


TEL. . 


TITULOS: 


PRECIO: 


GASTOS DE ENVIO 


200 


TOTAL: 


FORMA DE PAGO: 

i □ TOR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) □ CONTRA REEMBOLSO 





































































































































































BANCO DE PRUEBAS 



El Interface con el alimentador, conectados a un 
AMSTRAD CPC 6128. 


INTERFAte 

ltS-232C I 


DE AMSTRAD i 


Probamos este tries uno de los mas utiles 
perifericos que podemos conectar a nuestro 
ordenador: un interface serie RS-232C 


U NA de las principales tareas de 
los ordenadores es la de tratar 
con la Informacldn que les su- 
minlstramos. Multitud de datos son 
manejados a diario por ellos. Es nor¬ 
mal, pues, pensar en dotar a las m^- 
quinas del mayor numero de vias po- 
sibles de transmisidn de la susodicha 
informaci'dn. Para ello, todos los orde¬ 
nadores actuales cuentan, como mlni- 
mo, con un teclado y una pantalla, aun- 
que lo usual es contar, adem^s, con 
una impresora y con una unidad de 
disco y/o de cinta. Sin embargo, estos 
no son los unicos caminos con los que 
contamos para transmitir o recibir in- 
formacibn. Existe una posibilldad que 
por su interes y utilidad destaca sobre 
las demas: el intercambio de informa- 
cibn con otro ordenador. 

Aparentemente, hacer dicho inter¬ 
cambio puede ser facil si grabamos los 
datos en un disco y los llevamos a la 
otra maquina. Pero en seguida nos da- 
remos cuenta de las limitaciones del 
sistema: si los dos aparatos a conec¬ 
tar no poseen el mismo formato de dis¬ 
co 0 uno de ellos simplemente carece 
de unidad de disco, el sistema no vale 
para efectuar el intercambio. Sin em¬ 
bargo, hay otro metodo que nos per- 
mite evitar estos problemas y es el em- 
pleo de un protocolo que todos los or- 
dehadores entiendan para poder unir- 
los mediante un simple cable y trasva- 
sar directamente tota la Informacibn. 

El estdndar RS232C 

» El protocolo necesario existe, claro, 
y nos viene dado por la norma 


RS-232C (Recomended Standard 232, 
la C indica que se trata de la tercera re- 
vlslbn), propuesta por la EIA (Electro¬ 
nic Industry Association). Asi pues, 
para poder conectar dos ordenadores, 
unicamente serb necesario disponer 
de un interface que cumpla dicha nor¬ 
ma en cada mbquina y de un cable 
para realizar el enlace. Las series CPC 
y PCW de AMSTRAD no cuentan con 
dicho Interface, aunque si los PC, pero 
existen en el mercado numerosos mo- 
delos de interface que pueden suplir 
dicha falta. Uno de estos modelos es 
el fabricado por la propia casa AMS¬ 
TRAD y el cual es objeto de estudio en 
este banco de pruebas. 

El interface se conecta al bus de ex- 
pansibn y viene acompahado de una 
fuente de alimentacibn necesaria para 
que este funcione. El uso de la fuente 
de alimentacibn puede resultar algo 
engorroso por la necesidad de un nue- 
vo enchufe, pero es aconsejable su 
uso, pues los niveles de tensibn reque- 
ridos en las patillas del interface son al¬ 
tos, y aunque podriamos tomarlos del 
Puerto de expansibn, con esto evita- 
mos sobrecargar la fuente de alimen¬ 
tacibn del ordenador. 

Con el interface se suministra tam- 
bien un extenso manual de 66 paginas 
bastante claro, que nos da una vision 
muy buena de las posibilidades del 
aparato y nos explica bastantes aspec- 
tos tecnicos del asunto que nos pue¬ 
den ayudar a resolver casi todos los 
problemas que nos surjan al realizar la 
conexibn. El software de apoyo del 
RS-232 se suministra en ROM, con lo 
que esta permanentemente en uso y 
ademas no ocupa memoria libre. Este 


software consta de una serie de co- 
mandos residentes (RSX) que cubren 
todos los aspectos necesarios de la 
comunicacibn, pero antes de echar un 
vistazo a estos comandos vamos a dar 
una cuantas notas acerca del RS-232 
y de cbmo se realize la transmisibn de 
datos, tanto a nivel de hardware como 
de software. 

La norma RS-232 fue en principio di- 
sehada para conectar un ordenador 
con un modem para la transmisibn de 
datos por la linea telefbnica. Sin em¬ 
bargo, con el paso del tiempo ha sido 
empleada para las cosas mas diver- 
sas, como la conexibn con impresoras, 
con instrumentos de medidas en los la¬ 
boratories, en los grabadores de 
EPROMs, etcetera. Esta variedad de 
usos ha provocado que cada fabrican- 
te haya adaptado la norma original a 
sus propias necesidades, por lo que la 
conexibn entre los distintos aparatos 
puede ser un verdadero problema. En 
la figura podemos ver todas las patillas 
que se emplean con el RS-232 y una 
breve descripcibnde su utilidad ydela 



El conector del cable RS232 es del tipo 
«macho». 


direccibn de circulacibn de los datos 
desde el equipo de transmisibn (DTE) 
El principal problema del interface 
radica en que originariamente fue pen- 
sado para unir un equipo que funcio- 
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Tabla resumen con los comandos de la ROM del interface 
Comandos de control de la ROM del interface: 

—ROMOFF: Desconecta la ROM del interface. 

—ROMCAT: Muestra un catdilogo con todas las ROMs conectadas y una lista 
de los RSX que contiene. 

Comandos de control del RS-232C: 

—SETSIO: Establece los pardimetros principales de la comunicacidn, como son 
la velocidad de transmisidn, la paridad, etcetera. 

! —SETTIMEOUT: Establece el tiempo de espera antes de cortar la comunica- 
i ci6n por algun problema. 

—SIO: Devuelve el estado general del interface serie y nos permite conocer las 
causas de un posible error. 

—RINGWAIT: Establece el tiempo de espera y espera a que suene el timbre 
cuando se trabaja con un modem. 

—BREAKSEND: Envia una serial de ruptura cuando el buffer de entrada de da¬ 
tes est^ vacio. 

—CLOSESIO; Cierra la comunicacidn desactivando tambien las senates de con¬ 
trol de las patillas 4 y 20. 

Comandos para la transferencia de caracteres: 

—INCHAR: Lee un caracter por la puerta RS-232C. 

—OUTCHAR: Envia un caracter por la puerta RS-232C. 

Comandos para la transferencia de bloques: 

—SETENDBLOCK: Especifica cu^l serci el cardicter que marcar^ el final de 
bloque. 

—INBLOCK: Lee un bloque por la puerta RS-232C. 

—OUTBLOCK: Envia un bloque por la puerta RS-232C. 

Comandos para la transferencia de ficheros: 

—SETENDFILE: Establece cual ser6 la marca de final de fichero. 

—INFILE: Le un fichero por la puerta RS-232C. 

—OUTFILE: Envia fichero por la puerta RS-232C. 

—BLOW: Envia un fichero a trav6s del RS-232C, pero con un protocolo espe¬ 
cial para evitar que se cometan errores durante la tansmisidn. 

—SUCK: Recibe un fichero por la puerta RS-232C en el mismo formato envia- 
do por BLOW. 

Comandos para redireccionar la salida de impresora: 

—SERIAL: Hace que todo lo que se envie por el canal #8 sea enviado al Puer¬ 
to serie en lugar de a la impresora. 

—PARALLEL: Restaura el canal #8 como salida por el interface centronics. 
—NOXON: Cancela el protocolo XON/XOFF. 

—XON: Restablece el protocolo XON/XOFF. 

Comandos para la emulacidn de terminates: 

—TERMINAL: Provoca que todo lo que se reciba por el interface serie sea en¬ 
viado a la pantalla, y todo lo que se teclee, al RS-232C. 

—HALFDUPLEX: Realiza una conexidn local entre el teclado y la pantalla de 
modo que podemos ver lo que tecleamos. 

—FULLDUPLEX: Corta la conexidn realizada por HALFDUPLEX. 

—CTRLDISPLAY: Provoca que los codigos de control recibidos sean mostra- 
dos en pantalla-pero no obedecidos. 

—CTRLACTION: Cancela el efecto de CTRLDISPLAY. 

Comandos para la emulacidn de un terminal tipo PRESTEL: 

—PRESTEL: Llama al emulador de PRESTEL. 

—SAVEPRESTEL: Almacena el contenido de buffer del emulador de PRESTEL. 
—LOADPRESTEL: Carga el buffer del emulador de PRESTEL. 

—CURSOR: Actualiza la posicidn del cursor de la forma en que lo hace el emu¬ 
lador de PRESTEL. 

—REFRESH: Actualiza la pantalla con los contenidos del buffer interne del emu¬ 
lador cte PRESTEL. 


naba como terminal de dates (DTE, el 
ordenador) a un equipo que actuaba 
como comunicadqr de dates (DEC, el 
modem), de ta[ forma que las patillas 
que en el DTE“eran de entrada, en el 
DCE eran de salida y las que en el 
DTE eran de salida, en el DCE eran de 
entrada. Con ello se conseguia que la 
unidn pudiera realizarse con un simple 
cableado, uniendo cada patilla del DTE 
con cada una del DCE. La pega surge 
cuando se intenta unir dos equipos que 
han side disehados como DTE, es de- 
cir, que en ambos las patillas de sali¬ 
da y entradas de las senates de con¬ 
trol son las mismas. Veremos a conti- 
nuacion c6mo se soluciona esto para 
poder conseguir la comunicacidn entre 
dos ordenadores, por ejemplo. 

El protocolo 

Explicaremos antes por qu6 es ne- 
cesario un protocolo de comunicacion 
hardware con un ejemplo, y asi vere¬ 
mos mejor curies son los problemas 
que se nos plantean. Supongamos que 
unimos un ordenador a una impresora. 
Es indudable que la impresora es un 
dispositive muy lento con relacidn al 
ordenador y que no puede escribir al 
ritmo que este le marca. Por ello, si la 
impresora no pudiera indicarle al orde¬ 
nador que no puede recibir mas dates 
§stos se perderlan, pues no llegarian a 
ser impresos; por tanto, es necesario 
enviar una sehal al ordenador para que 
detenga momentaneamente la trans- 
misidn y luego otra sehal para que la 
transmision se reanude. Dichas sena¬ 
tes son enviadas por las patillas de in¬ 
terface, pero el problema surge por 
que cada fabricante ha dispuesto que 
esas senates aparezean por una paf- 
lla distinta; no hay una uniformidad de 
criterios para saber que patilla debe 



Memos pasado un directorlo del disco 
duro de un AMSTRAD PC 1640 a un CPC 
464. 

realizar todas estas tareas, y es m^s, 
ni tan siquiera se ha estableci'do cu^- 
tas patillas son necesarias para reali¬ 
zar el control. Sin embargo, el uso y la 
necesidad de realizar la comunicacion 


Figura 1 
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Descripcibn oficial del patiliaje de la norma RS-232C, visto desde el lado 
del terminal de dates (DTE). 


Pin 

Descripcibn 

Sentido 
de la 

Nombre 

1 

Masa de proteccibn 

Sebal 

<-> 

Prot 

2 

Transmisibn de datos 

-> 

TXD 

3 

Recepcibn de datos 

<- 

RXD 

4 

Peticibn de envio 

-> 

RTS 

5 

Listo para enviar 

<- 

CT-6 

6 

Dispositivo de datos listo 

<- 

DSR 

7 

Tierra 

<-> 

Com 

8 

Deteccibn de portadora de datos 

<- 

DCD 

9 

Test de voltaje positive 

<- 


10 

Test de voltaje negative 

<- 

_ 

11 

Seleccibn de frecuencia de envio 

-> 

STF 

12 

DCD secundario 

<- 

ded 

13 

CTS secundario 

<- 

cts 

14 

TXD secundario 

-> 

txd 

15 

Transmisibn de reloj 

-> 

Xclk 

16 

RXD secundario 

<- 

rxd 

17 

Recepcibn de reloj 

<- 

Rclk 

18 

Realimentacibn local 

-> 


19 

RTS secundario 

-> 

rts 

20 

Terminal de datos listo 

-> 

DTR 

21 

Calidad de la sehal 

<- 

SQI 

22 

Indicador del timbre 

<- 

Ri 

23 

Selector de datos 

-> 

DRS 

24 

Reloj de transmisibn externo 

-> 


25 

Ocupado 

<- 

BY 


S6lo las patillas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 20 son usadas habituaimente para la 
comunicacibn bien a travbs de modem o de otro ordenador. La patiila 22 es 
tambibn usada en la conexibn al modem para permitir marcar automb- 
ticamente. 


Figure 2 


ha hecho que se generalice el empleo 
de determinadas patillas de control 
para determinadas misiones. 

En la comunicacibn normal con un 
modem o con otro micro sblo se em- 
plean normalmente 8 de las 25 patillas 
que tiene el interface. Estas patillas 
son la 2 (TXD), 3 (RXD), 4 (RTS), 5 
(CTS), 6 (DRS), 7 (COMUN), 8 (DCD) 
y 20 (DTR). La patiila uno tambien sue- 
le usarse como toma de tierra de pro- 
teccibn Como se puede ver en la figu- 
ra 1, algunas de estas patillas son de 
entrada y otras son de salida, y cada 
una tiene una funcibn determinada que 
reseiiaremos a continuacibn. 

El patiliaje de RS-232 

Vistas desde el lado de un DTE, las 
patillas 2 y 3 sirven para la transmisibn 
y recepcibn de los dates, respectiva- 
mente. La patiila 7 es la mal llamada 
tierra, cuya misibn es la de servirde re¬ 
ferenda para las tensiones de las de- 
mbs patillas y no constituye una auten- 


tica masa. Las dembs patillas son las 
que llevan las sehales de control que 
permiten establecer un protocolo hard¬ 
ware para hacer posible la comunica¬ 
cibn. Ahora que hemos visto un poco 
por encima la funcibn de las patillas 
mbs importantes, vamos a ver cbmo 
podemos solucionar el problema de la 
unibn de dos equipos configurados 
como DTE. Para ello se emplea el lla- 
mado cableado cruzado o NULL-MO¬ 
DEM. Esta conexibn, una de cuyas va- 
riantes puede verse en la figura 2, pro- 
porciona un medio de hacer creer a los 
dos ordenadores que lo que tiene al 
otro lado de la linea es un equipo con- 
figurado como DCE. 

La idea es, en principio, sencilla de 
ver: si unimos la patiila 2 (la de trans¬ 
misibn de los datos) del interface de 
uno de los ordenadores con la patiila 
3 (la de recepcibn de los datos) y la 2 
de este ultimo con la 3 del primero, 
conseguiremos que los datos enviados 
por cualquiera de ellos sean recibidos 
por la patiila de entrada del otro. Sen- 
cillo, ^verdad? Pues bien, bsto que es 


fbcil de realizar con las patillas 2 y 3 
ya no es tan fbcil de realizar con lasde- 
mbs patillas, pues no tienen una pati¬ 
ila que sea su contraria para poderau- 
zarlas y cada uno realiza la conexibn 
como le parece; sin embargo, hay una 
conexibn muy aceptada que consisle 
en unir la patiila 5 (CTS) de cada eqi> 
po con la 20 (DTR) del otro equipo, y 
cortocircuitar las patillas 8 (DCD), 6 
(DSR) y 4 (RTS) de cada equipo enire 
si. Con esto se consigue enganar a 
ambas mbquinas para que reciban las 
senates adecuadas para establecer la 
comunicacibn. 

Esta parte del cableado de la co¬ 
nexibn es siempre la mbs engorrosa 
de realizar y es la que mbs quebrada- 
ros de cabeza suele dar. El manual de 
interface explica bien este punto con 
diagramas y ejemplos de posibles co- 
nexiones que, aunque no garanticen 
que vayan a servir, sirven de gran ayu- 
da a la hora de probar. 

Todo lo visto hasta ahora no es, sin 
embargo, lo unico que necesitamos 
para poder comunicar dos mbquinas. 
Necesitamos un protocolo software 
que nos permita la comunicacibn, En 
este apartado tendremos menos pro- 
blemas, pues es mucho mbs flexible y 
normalmente tendremos siempre la 
posibilidad de variar todos los parbme- 
tros que precisemos. Estos parbme- 
tros son la velocidad de transmisibn de 
los datos, el numero de bits que ten- 
drbn los datos, el numero de bits de 
parada, la paridad de los datos y el 
protocolo de envio usado para che- 
quear los errores de transmisibn. 

El software, en ROM 

En el cuadro de la figura 3 tenemos 
un breve resumen de todos los coman- 
dos que posee el interface en su pro- 
pia ROM. Se puede observar que que- 



Tambten hemos pasado el directorlo del 
disco M de un AMSTRAD PCW 8512 a un 
CPC 464. 


dan cubiertas casi todas las posibilida- 
des que se nos ocurran que podamos 
necesitar. El interface soporta las si- 
guientes velocidades de transmisibn; 
50, 75, 110, 150, 200, 300, 600, 1200, 


96/Amstrad User 















CABLEADO NULL-MODEM 


on 

i 


1800, 2000, 3600, 4800, 9600 y 19200 
baudios. Disponemos de paridad par, 
impar y nula. El bit de parada puede te- 
ner una longitud de un bit, bit y medio, 
odos bits. Tambien podemos realizar 
transmisiones de datos desde CP/M, 
en cuyo caso el comando SETSIO es 
el que nos permitir^ establecer los pa- 
rametros de la comunicacidn que po- 
dremos realizar con PIP. 

Por fin disponemos ya de todo lo ne- 
cesario para establecer la comunica- 
cidn con cualquier otro aparato que po- 
sea un interface RS-232C. A continua- 
cidn vamos a relatar las diferentes 
pruebas que realizamos con el interfa¬ 
ce y los tipos de comunicaciones rea- 
lizadas. 


Conexidn «ini<ro a micro» 



FiguraS 


En primer lugar unimos el CPC a 
otro CPC que disponfa de un interface 
serie id6ntico. La unidn se realizd si- 
guiendo las explicaciones del manual 
y no planted ningun problema. Todos 
los comandos funcionaban perfecta- 
mente, aunque tuvimos problemas con 
el 464 con unidad de disco, pues, aun¬ 
que dsta funcionaba con el interface 
conectado, los comandos de transfe- 
rencia de ficheros se negaban a reco- 
nocerla. No tuvimos, sin embargo, nin¬ 
gun problema con el empleo del cas¬ 
sette. En todas las conexiones em- 
pleamos el cableado NULL-MODEM 
recomendado en el manual. 

Despuds de esto conectamos con 
un PCW. En esta ocasidn la conexidn 
fue algo mds problematica hasta que 
encontramos los pardmetros adecua- 
dos para establecerla. Conseguimos 
transvasar ficheros mediante CP/M a 
la mdxima velocidad permitida de 
19200 baudios. Los pardmetros esia- 
blecidos fueron un largo de datos de 8 
bits, paridad nula, un bit de parada, 
protocolo xon/xoff puesto y el hands¬ 
hake tambidn activado. El PCW dispo- 
nla de un interface serie de MHT In- 
genieros. 

El tercer aparato que conectamos 
fue un PC. En esta ocasidn tampoco 
hubo demasiados problemas hasta 
que conseguimos el enlace. Lo que no 
logramos, sin embargo, fue que el PC 
mandara una marca de final de fichero 
para poder completar la transmisidn, lo 
cual puede resultar un problema si lo 
que se pretende es pasar ficheros del 
PC al CPC. Sin embargo, hay que 
aclarar que no estudiamos a fondo 
este caso como para lograr resultados 
positives. En la direccidn contraria todo 
funciond de maravllla. 

Por.ultimo, y para terminar la prue- 
ba, decidimos conectar nuestro CPC a 


una mdquina que no fuera AMSTRAD 
y que ademds fuera lo mds exdtica po- 
sible. Para ello contamos con un pe- 
queho ordenador de bolsillo que po- 
seia su correspondiente interface se¬ 
rie. Se trataba de una CASIO modelo 
PB-1000 y el interface era el denomi- 
nado bajo las siglas FA-7, que es uno 
de los posibles que se pueden conec¬ 
tar. En principio empleamos el cablea¬ 
do recomendado por CASIO para rea¬ 
lizar la conexidn, que parecia algo rea- 
cia a establecerse. Una vez que la lo¬ 
gramos, probamos con el cable NULL- 
MODEM que tan buenos resultados 
estaba dando. Alterando los parame- 
tros de los interfaces conseguimos 
tambidn que ambas maquinas pudie- 
ran entenderse. 

En todas las uniones que realizamos 
probamos la transmisidn de datos tan- 
to desde CP/M con PIP como desde 
AMSDOS con los comandos de trans- 
ferencia suministrados por el interface. 
Todos los comandos suministrados 
funcionaron perfectamente, salvo el 
BLOW y el SUCK, que, por ser proto- 
colos extrahos, no fueron entendidos 
mas que por otro CPC con el mismo in¬ 
terface. Sobre la transmisidn desde 
CP/M hemos de decir que se puede 
llevar a cabo tanto desde CP/M 2.2 
como desde CP/M Plus, aunque este 
ultimo hay que modificarlo si dispone¬ 
mos de la versidn 1.0 o inferior. La mo- 
dificacidn necesaria viene claramente 
explicada en el manual, ademas de re¬ 
latar paso a paso edmo hemos de lle- 
varla a cabo, por lo oue realizar el par- 
cheado no represents ninguna dificul- 
tad. El manual viene tambien acompa- 
hado de un listado mediante el cual po¬ 
demos implementar un comando que 
nos permits pasar ficheros desde 
CP/M sin usar PiP. 


El interface tambien estd dotado de 
comandos que nos permiten la emula- 
cion de terminales pensando en la po- 
sible conexidn a un modem. Es posi- 
ble emular un terminal tipo PRESTEL 
que se caracteriza por tener los si- 
guientes parametros: 75 baudios de 
velocidad de transmisidn de datos, 
1200 de recepcidn de datos, un bit de 
stop, largo de los datos 7 bits y bits y 
paridad impar. 

Como podemos ver tras leer esto, el 
interface serie nos abre las puertas a 
un mundo fascinante donde nuestro 
ordenador deja de ser una unidad ais- 
lada para convertirse en un emisor/re- 
ceptor de informacidn. Tenemos ade¬ 
mas '.a posibilidad de transferir nues- 
tros ficheros de unas mdquinas a 
otras, de forma que si cambiamos de 
mdquina no hemos de repetir todo 
nuestro trabajo, lo cual es todo un 
ahorro. El interface RS-232C de AMS¬ 
TRAD es. pues, la herramienta indica- 
da para poder disponer de una puerta 
serie dedicada a las comunicaciones, 
ya que su versatilidad y flexibilidad ha- 
cen posible su conexidn a un numero- 
so grupo de maquinas. 


Virtudes: Gran flexibilidad y versa¬ 
tilidad por su gran numero de co¬ 
mandos. Posibilidad de emulacidn 
de terminales. Manual claro y ex- 
tenso. 

Defettos: Es un engorro tener que 
contar con una fuente de alimenta- 
cidn externa. El manual viene todo 
en ingles. 

Fabricante: AMSOFT. 
Distribuidor: AMSTRAD Espaha. 
Pre<io: 11.750 mas IVA. 
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UTILIDAD 



Un programa de animaci6n 
que utiliza totalmente el 
segundo banco de memoria 
de los CPC 6128 



Algunas veces, pocas, llegan a 
mis manos programas a los que 
pueda considerar realmente como 
complicados. Este es uno de ellos, 
pero, como todo hay que decirlo, 
existe una relacidn muy directa en- 
tre lo dificultoso de su aprendizaje 
y los resultados obtenidos. En el 
programa trances GRAPHO estos 
son poco menos que espectacu- 
lares. 

Para centrarnos un poco, espe- 
cialmente yo, vamos a concretar en 
que consists este programa. Basi- 
camente es un sistema de creacion 
gr^fica y de animacidn para el 
CPC 6128. Como results que no se 
ha aclarado gran cosa la situacion, 
hablemos de 6I desglos^ndolo por 
partes. 


Editor grdfico 

Puesto que es necesario dibujar 
antes que crear movimiento, el edi¬ 
tor sirve para crear decorados y las 
distintas partes mdviles de la genia- 
lidad que nos est6 dando vueltas 
por la cabeza. El Grapho tiene una 
agradable vocacion de guia turisti- 
co y nos Indies pacientemente los 
caminos a recorrer para llegar a 
buen t6rmino. No se nos plantea- 
rSn excesivos problemas, puesto 
que bSsicamente se parece a algun 
, que otro programa de dibujo de los 
que abundan por aqui y por alld. 


Donde si se puedcji empezar a liar 
las cosas es cuarido se nos dice 
que el «cuadro», autentico cuadra- 
do que aparece en el centre de la 
pantalla, puede ser movido por la 
pantalla llevando una parte de un 
iugar a otro o bien podemos dejar- 
lo fijo y mover toda la pantalla por 
detras de el. Como la documenta- 
cidn original esta en el idioms galo, 
pense que era un patinazo de tra- 
duccidn por mi parte, pero no, se 
puede hacer tal y como he dicho. 
El cuadro se puede alterar de tama- 
ho hasta que se ajuste a nuestras 
necesidades del memento y cam- 
biarlo siempre que nos sea precise. 


Posibilidodes desconocidas 

Desconocidas para mi, que qui¬ 
zes algunos de vosotros cuando lea 
lo siguiente dirci que es algo cono- 
cido 0 facil de hacer. Supongamos 
que estamos en la labor de hacer 
un decorado y deseamos que la 
parte izquierda sea sim^trica de lo 
que hay en el lado opuesto, tam- 
bien llamado lado derecho por al¬ 
gunos cientificos. Hacemos una de 
las partes y con dos comandos po¬ 
demos hacer la copia e invertirlo 
como si fuera en un espejo. Se pue¬ 
de hacer hasta un tamaho m^imo 
de media pantalla, que ya es ta¬ 
maho. 

Cada vez que creemos algo de- 


beremos darle un numero y asf se 
ira conformando una paleta de di- 
sehos a la cual podremos acceder 
cuando deseemos. Estas paletas, 
puesto que podemos llegar a tener 
cuatro con cuarenta motivos cada 
una (4 X 40 = 160), son denomi- 
nadas por el Grapho como «panta- 
llas de motivos en memoria no visi¬ 
ble", lo cual es una manera retor- 
cidilla de decir que se almacenan 
en una direccion de memoria lo su- 
ficientemente alta como para no ser 
borradas al cargar cualquier pro¬ 
grama en el ordenador. Su repre- 
sentacion mas o menos estable, 
por si deseamos estudiarlas con 
tranquilidad, esta en el segundo 
banco de memoria. Esta es princi- 
palmente la raz6n por la cual sdio 
funciona en el CPC 6128. 

Supongamos, que ya se que es 
mucho suponer, que hemos creado 
un cerdito en cada una de sus po- 
sibles posturas para hacer que 
corra de un lado a otro del escena- 
rio que, por cierto, es una preciosa 
granja en un precioso valle durante 
un precioso dia. Todo ello, siguien- 
do las instrucciopes, lo hemos al- 
macenado en un disco. Y ahora 
queremos que funcione, deseo 16- 
gico y humano en aquel que se ha 
gastado el dinero precisamente 
para eso, para que funcione. 


Los RSX se ponen a trabaiar 

Si, porque el plato fuerte del pro¬ 
grama est6 aqui, en esta segunda 
parte de la historia. El Grapho ofre- 
ce un juego de cuarenta instruccio- 
nes RSX suplementarias a las pro- 
pias del ordenador para programar 
los movimientos y escenarios a par- 
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tir de cinco memorias de pantalla. 
Como casi todos debenamos de 
saber, las RSX se pueden llamar 
desde el BASIC, lo cual permite 
que nos sea m^s facil su uso. 

Realmente peliagudo, por cues- 
ti6n de espacio, seria explicar como 
funciona cada una de ellas, asi que 
solamente dare algun ejempio para 
que os hagais una idea. 

|CHARGE,F,Nombre del fichero 

Manos a la obra. La barra verti¬ 
cal es obligatoria cuando se trata 
de comandos RSX. CHARGE es 
cargar de disco al ordenador, F es 
un numero entre uno y tres que in- 
dica si solo se desea cargar el co¬ 
lor, la imagen o ambos. El nombre 
del fichero es, simplemente, el 
nombre del fichero. Si seguidamen- 
te escribimos: 

ISECRAN, 0 

Lo cargado con el RSX anterior 
ser^i almacenado en la pantalla 0. 
Y mucha atencion ahora, que la 
cosa se complica lo suficiente como 
para pensar en tomar una parejita 
de aspirinas. 


|EDEC,NEC,PFM,PFD 

Con esto indicamos al programa 
dbnde se encuentra el decorado 
que deseamos usar. NEC es el nu¬ 
mero de la pantalla donde estci, 
PFM el numero del pincel (como 
nuestro PEN) del fondo de los mo¬ 
tives y PFD el numero del pincel del 
fondo del decorado. Aguantad un 
poco, que ya falta menos. Ojo a lo 
siguiente: 

lSEQ,NOS,ECM,NO...N12 

Que no cunda el p^inico. ECM es 
el numero de la pantalla no visible 
donde estSn los motives. NOS es el 
numero de referencia que nosotros 
damos a esta secuencia. Del NO al 
N12 es el numero de los motives 
que incluimos en la secuencia. Son 
los numerados del 0 al 39 que he- 
mos hecho en el editor. Para termi- 
nar con estos ejemplos aqui va uno 
realmente interesante; 

|MOUV,C,NOS,P,SENS,INCRE- 

MENT 

Con ello se deberia conseguir 
que nuestro cerdito se moviera por 
la granja como si fuera suya. Hay 


RSX para hacer cosas tan intere- 
santes como que la pantalla vibre, 
dar paso a otra pantalla con efec- 
tos parecidos a los usados en tele- 
visidn (encadenados, cortinillas, 
fundidos...), disminuir o aumentar la 
velocidad de ejecucidn y asi hasta 
los cuarenta de que consta el pro¬ 
grama. 

Uhimos puntos 
a (onsiderar 

Cuando el Grapho se utilize du¬ 
rante algunos dias, hablar de t6rmi- 
nos como secuencia de animacibn, 
piano delantero, piano trasero, co- 
iisiones, presencia en zona, trans- 
ferencias y algunos mbs se en¬ 
cuentra de lo mbs normal. Tengo 
que hacer un elogio del manual, 
que pese a lo brida que la explica- 
cibn tiene que ser, consigue que 
nos aclaremos bastante dentro de 
lo posible. Incluso cada pbrrafo 
estb precedido de un simbolo por el 
cual sabremos si su contenido es 
de interbs general, de uso para los 
novatos o sblo para los mbs o me¬ 
nos expertos. Las ultimas pbginas 
se dedican a varios programas en 
BASIC para que tomemos contacto 
con el funcionamiento de los co¬ 
mandos. Merece la pena tomarse el 
trabajo de teclearlos. Trato de ser 
prudente a la hora de recomendar 
programas y en este case lo tengo, 
si cabe, aun mbs dificil. Recomien- 
do el GRAPHO a todos aquellos in- 
teresados muy en serio en introdu- 
cirse (y casi doctorarse) en tecnicas 
de animacibn, pero no a aquellos 
que sblo sientan curiosidad. Esta 
diferenciacibn la hago en base al 
tiempo que se necesita para acla- 
rarse convenientemente, que es 
mucho, por no decir demasiado. Un 
programa muy interesante, es cier- 
to, pero muy dificil tambibn. 

Manuel Ballestero Santaolalla 


PROGRAMA: 

GRAPHO 

TlPO: Animacibn grbfica. 

GkSA: CTS France. 

10 MEJOfc Tiene una potenaa ds d- 
seho y manejo que no habiamos 
visto hasta ahora. 

10 PEOR: Haria falta un cursillo para 
comprender y aprender bien todas 
sus posibilidades. 
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'HUGOS 


10 • - 

20 ’ PANTALLA ESFERICA 
30 ’ AHSTRAD USER 1988 

40 - - 

50 ’ Si pulsas ESC y el cursor no aparec 
e, pulsa f0 

60 KEY 0, “POKE 8,B7C6, 192 :-CALL 8,BC02:PEN 
1:PAPER 0''+CHR$( 13) :HODE 2 
70 PRINT"QUE TIPO DE EFECTO QUIEEES?":PR 
INT:PRINT 

80 PRINT"!) Onda horizontalPRINT“2) On 
da vertical “ 

90 PRINT“3) Esfera";PRINT“4) Cono":PRINT 
:INPUT tipo 

100 -IF tipo<l OR tipo>4 THEN 60 

110 ’ INICIALIZA COLORES Y CARGA LA PANT 

ALLA 

120 ’ Esta parte hay que alterarla en fu 
nc ion 

130 ’ de la pantalla que cargues. Todas 
las 

140 ’ rutinas estan escritas para pantal 
las en 

150 ’ HODO 0 pero se pueden cambiar faci 
1 mente 

160 ’ a los otros dos modos. 

170 BORDER 0:HODE 0:RESTORE 190 
180 FOR f=0 TO 15:READ a:INK f,a:NEXT f 
190 DATA 0,2,26.16,24,8,18,11,7,10,3,6,1 
5, 13,20, 14 

200 ’ CARGA LA PANTALLA EN LA DIRECCION 
&,4000 

210 MEMORY a,3FFF:L0AD"PANTALLA'',8.4000 
220 ON tipo GOTO 230,300,370,490 
230 ’ ONDA HORIZONTAL 

240 DEG:s= 180:FOR f=0 TO 636 STEP 4;s=s + 
2. 25 

250 FOR g=0 TO 398 STEP 2: POKE 8<B7C6,64: 
t=TEST(f,g) 

260 POKE 8,B7Ce, 192: PLOT f , g+( 100*91N ( s ) ) 
,t:NEXT g,f 

270 IF INKEY(60)=0 THEN SAVE "ONDA-H",b,4 

9152, 16384:END 

280 SOUND 1,50,2:GOTO 270 

290 ’ 

300 ’ ONDA VERTICAL 

310 DEG:FOR f=0 TO 638 STEP 4:s=0:FOR g= 
0 TO 398 STEP 2 

320 POKE 8.B7C6,64:t=TEST(f,g) :POKE 8,B7C6 
, 192 

330 PLOT f+100*SIN(s),g,t:s=s+2.7:NEXT g 

, f 

340 IF INKEY(60)=0 THEN SAVE“ONDA-V“,b,4 

9152, 16384:END 

350 SOUND 1,50,2:GOTO 340 

360 ’ 

370 ’ ESFERA 
380 DEG 

390 x=ie0:y=0:' Cambiando X alteramos la 
vista de la esfera 

400 FOR f=90 TO 270 STEP 2.25:y=0:FOR g= 
' 180 TO 360 STEP 1.111 
410 POKE 8<B7C6,64:t=TEST(x,y) :POKE 8.B7C6 
, 192:rx=180*SIN(f) 

420 PLOT 320+rx*SIN(g),200+180*COS(g),t 




Pantalla del juego GOODY, utilizada para probar estt 
truco. 


430 DRAWR 0,4,t:DRAUR 4,0,t:DRAWR 0,-4,tJ 
:y=y+2:NEXT g [ 
440 x=x+4:IF x>e36 THEN x=x-e3e I 
450 NEXT f I 
460 IF INKEY(60)=0 THEN SAVE “ ESFERA ", b, 4j 
9152, 16384:END I 
470 SOUND 1,50,2:GOTO 460 1 
480 ’ 1 
490 ’ CONO 1 
500 DEG:ra=2:F0R f=40 TO 540 STEP 4:g=0 J 
510 FOR r=0 to359 STEP 1.8:P0KE g,B7C6,64 
:t=TEST(f,g) 

520 POKE 8,B7C6, 192: PLOT f+ ra*SIN ( r ) , 200+1 
(ra*2,5)*COS(r),t 

530 DRAWR 0,-4,t:DRAUR 4,0,t:DRAWR 0,4,tJ 
: g=:^g + 2:NEXT r 1 
540 ra=ra+0.5:NEXT f 

550 IF INKEY(60)=0 THEN SAVE "CONO",b,49 ij 
52, 16384:END j 
560 SOUND 1,50,2:GOTO 550 | 


I 


I 


I 


I 


t 
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E STE programita realiza unos efectos muy curiosos sobre una pantalla, deform^ndola de modo 
que quede como una esfera, como un cono o con forma de onda senoidal horizontal o ver¬ 
tical. Modificando la llnea 210 podemos cambiar el nombre de la pantalla sobre la que aplica- 
remos el programa. Como podeis ver por las fotos adjuntas, hemos usado el programa con la 
pantalla del popular juego GOODY, con los resultados tan divertidos que vels. 

El programa como aparece funciona en los CPC 6128 y 664. Para que funcione en los AMS- 
TRAD CPC 464 es necesario cambiar todas las apariclones de POKE &b7C6,192 por POKE 
&B1CB,192, y cambiar tambi6n todas las apariclones de POKE &B7C6,64 por POKE &B1CB, 
64. 



Al pedir ONDA HORIZONTAL nos generd esta 
pantalla. 



Y al pedir ONDA VERTICAL, data. 



Bonita esfera, iverdad? 



Parece un helado de GOODY. 


CAMBIO DE COORDENADAS 

L UIS Francisco Arce, residents en Madrid, nos ha 
enviado este truco que realiza la conversibn de 
coordenadas polares a rectangulares y viceversa. 


10 '- 

20 ’ Luis Francisco Arce 
30 ’ MADRID 1988 

40 -- 

50 ’ 

60 CLS:PRINT TAB(20)" CAMBIO DE COORDENA 
DAS " 

70 LOCATE 19,3:PRINT " 1. Rectangulares 
a Polares " 

80 LOCATE 19,4:PRINT " 2. Polares a Rect 
angulares " 

90 LOCATE 19,5:PRINT " 3. Terminar" 

100 LOCATE 19,8:INPUT " Elija una opcion 
"; a 

110 ON a GOSUB 230,140,130 
120 GOTO 60 
130 CLS:END 
140 CLS:DEG 

150 INPUT " Introduce modulo ";m 
160 INPUT " Introduce argumento ";ar 
170 b = m*:SIN(ar) 

180 a=m*COS(ar) 

190 PRINT "El complejo es: "; 

200 IF b<0 THEN PRINT a;b;"i" ELSE PRINT 
a ; " +" ; b ; " i" 

210 WHILE INKEY$<>" ":UEND 
220 RETURN 
230 CLS:DEGr 

240 INPUT " Introduce coordenada real 
a 

250 INPUT " Introduce coordenada imagina 
r i a "; b 

260 c=SQR(a"'2 + b"'2) 

270 IF a=0 THEN IF b<0 THEN d=270 ELSE d 
=90 ELSE d=ATN(ABS(b/a)) 

280 IF a>0 THEN IF b<0 THEN d=360-d 
290 IF a<0 THEN IF b<0 THEN d=270-d ELSE 
d=180-d 

300 PRINT "Modulo: c "Argumento: " 

;d 

310 WHILE INKEY$<>" ":WEND 
320 RETURN 
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CPC 464 
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i^inves PC 


commodore 


PHILIPS 


PC % 


Ventas al mayor 


R '^GISA 

Comercio, 11 - tel. 319 93 08 Barcelona 




en RSGISA 

tenemos mejor precio 
con total garantia, 


Si definitivo, nadie como REGISA puede dar 
una oferta economica tan favorable, ni una 
gama tan amplia de las mejores marcas en 
monitores, ordenadores, impresoras, 
unidades de disco, perifericos, software, etc. 
Pero ademas del mejor prdcio, tambien damos 
la mayor garantia a todas nuestras ventas. 
Por esto REGISA es mejor precio con total 
garantia. 


Establecimientos recomendados: BaZAR DELHI Reina Cristina, 11 Barcelona - INTERJOYA 
Reina Cristina, 9 Barcelona - BAZAR TAIWAN Plza. Palacio, 19 (galenas) Barcelona ■ LOS 
GUERRILLEROS Islas Canarias, 128 Valencia • BAZAR DELHI M. Ruano, 5 Lleida. 

























PCW famnications 


• Softw«^ tMT 


E l mercado ingles de software para ordenadores AMS- 
TRAD PCW, mucho mas vivo e inquieto que el espa- 
nol, ya esta generando programas para el ultimo ordena- 
dor de la familia, el PCW 9512, Howard Computer Servi¬ 
ces otrece una base de datos totalmente enfocada al en- 
torno de oficinas, mientras Cornix Software distribuye una 


agenda de tel6fonos y direcciones que, aprovechando la capacldad de 700K utilizada en 
los discos de este ordenador, puede almacenar hasta 2.500 nombres, direcciones y 
Iel6fonos. 

Por otra parte, el mercado de la serie 8000 no se queda estancado, y Composite Soft¬ 
ware (tel6fono 0952 586979) ha desarrollado un nuevo programa de dibujo, que funciona 
sin necesidad de lapiz optico o raton, y con un precio de 12,95 libras. Aparte de los re- 
cursos habituates en los programas de dibujo, como llneas de varies tipos y gruesos, di¬ 
bujo con spray, zoom, redefinicibn de fuentes de caracteres, etc., incorpora la no tan usual 
capacldad de definir una secuencia de imagenes y encargar al programa que las vaya mos- 
Irando en sucesibn de forma autombtica, lo que permite generar pequehos «sketchs>>. 

Dentro del campo profesional, Database Software, cuyo paquete Master Pack comen- 
tamos en este mismo numero, acaba de sacar al mer¬ 
cado ingles una versibn para PCW de Mini Office, un 
pequeho paquete integrado dotado de cinco mbdulos; 
procesador de textos, base de datos, hoja de calculo, 
grbficos y comunicaciones. Este ultimo permite enviar 
toda la informacibn generada por los otros cuatro con 
emulacibn MicroLink o Prestel, utilizando protocolos 
Xmodem o Kermit. El procesador de textos ha sido me- 
jorado para que sea mas rapido, e incluye un contador 
de palabras permanente en la pantalla. La base de da¬ 
tos admite un mbximo de 255 campos por registro y 
576 caracteres por campo, con facilidades de busque- 
da de datos y posibilidad de crear formatos o masca¬ 
ras para la introduccibn de datos. 


Hemts usuarios PCW 8256-512-9512 


Mas y mas nuevos 
productos (en Inglaterra) 


Ano III — Num. 29 


AVENTURAS POSTNUCIEARES 

U N nuevo juego para los usuarios Ingleses, Mindfighter, de 
Abstract Concepts, es una aventura grbfico-conversacional 
basada en la vida en Southampton despues de un holocausto nu¬ 
clear. El jugador ocupa el papel de un joven que, si consigue fi- 
nalizar el juego, se convierte en el Salvador de la civilizacibn. 
Como gran novedad aporta que los caracteres tlenen caracterls- 
ticas emoclonales adembs de fisicas, por lo que el juego cambia 
cada vez que se juega. Incluso el clima puede afectar al desarro- 
llo de la historia. 



lECLfl A TECLA: Gentridor de test 
ode resyuesUs iltemtivas ..... 
. Pig. Idfi 


BANCO BE PBUEBftS: Ulster Pick .. 
].....1................. Pig. 113 




PROFESIONAL: Ficturicion * IVA 
. Pig. 12« 


PROFESIONAL: Agente de Ventis 


enus .. 
Pig. 


IRDCOS .Pig. 126 


BYTES 

• Joystick para 
jugar 

Dynamic Marketing 
(telefono 061-626 7222) 
distribuye un joystick para 
AMSTRAD PCWs, de 
carcasa transparente y 
con un aspecto bastante 
robusto, con el nombre de 
Competition Pro Extra. 

• Simulacibn de 
proyectos 

Siempre ha sido mbs 
seguro y barato simular 
proyectos en un ordena¬ 
dor que experimentarlos 
en la realidad y ver qub 
pasa. Harcourt Systems 
(telefono 0903 763490) 
ha creado el programa 
Circuit Modeller para 
crear y probar circuitos 
elbctricos en el PCW. Los 
circuitos pueden estar for- 
mados por hasta un cen- 
tenar de resistencias e 
igual numero de conden- 
sadores e inductores, y el 
precio del programa es de 
38 libras. 

• Disenando 
carteles 

Sognwriter se llama el 
estupendo programa que 
los afortunados britbnicos 
pueden disfrutar en sus 
monitores de PCW. Crea¬ 
do por Wight Scientificm 
44 Roan Street, London 
SE1 0 9JT, telbfono 
01-8582699; se trata de 
una utilidad para crear, di- 
sehar e imprimir carteles 
con multitud de tipos de 
letras y de formatos de 
presentacibn. 
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CLA A TECLA 


GENERADOR 


DE 

TEST 


Julio de Miguel, residente en Palma de 
Mallorca, nos ha enviado este programa 
para los ordenadores AMSTRAD PCW. Est^ 
escrito en BASIC Mallard y nos permits 
generar test de preguntas con respuestas 
alternativas. Podemos elegir el numero de 
respuestas a sugerir para cada pregunta 
hasta un m^ximo de veinte y el test puede 
tener hasta doscientas preguntas. Podemos 
salvar el test a disco, cargar un test saivado 
previamente, listar el test con o sin 
correcciones, contestar al test en el 
ordenador... En fin, merece la pena teclearlo 
y verlo funcionar. El mismo programa 
contiene las instrucciones de uso. iQu6 lo 
disfruteis! 


10 PEM ====================== TEST ===== 

======== jioi 1987 ================ 

12 KEM 

14 KEM Por Julio de Miguel Madrazo. 

16 KEM Palma de Mallorca 
18 KEM 

20 KEM ======================== PRESENTA 

CIQir ============================= 

25 OPTION KUN 

30 DIM preguntas(200),opcloneS<200,20), c 
0 ( 200 ) 

40 GOSUB 2980 

50 PRINT:PRINT;PKINTiPKINT CHRS(27)"p" 

60 PRINT "**<****»*******f»**»**»»*-»»»*» 

70 PRINT "***»-HH****»****»*»»»»*»**»»»* 

80 PRINT "* 

*" 

90 PRINT "» CR 

EACION DE TEST - JMM 1987 

i" 

100 PRINT "* 

t" 

110 PRINT "*»******♦»»»**»********•«♦**♦* 
120 PRINT "t»*»*»**»4»****»*4»»»*»*»*»»* 

130 PRINT "* 


140 

PRINT' 






MENU 

DE OPCIONES 






4" 



150 

PRINT 

"4 

4" 



160 

PRINT 

"4 


1) 

Crear tes 

t 



5) 

Test 

en ordenad 

or 



4" 



170 

PRINT 

"4 


2) 

Grabar te 

st 



6) 

Test 

corregido 




4" 



180 

PRINT 

"4 


3) 

Cargar te 

st 



7) 

Copia 

corregida 




4" 



190 

PRINT 

"4 


4) 

Test escr 

ito 



8) 

Instrucciones 




4" 



200 

PRINT 

"4 





9) : 

Finalizar 

4" 



210 

PRINT 

"4 

4" 



220 

PRINT 

"44444444444444444444444444444 


230 PRINT "♦*»44****»4**»*»*»*********4» 
»444»»4*4»**4«4*";CHR$<27)"q":PRINT;PRIN 
T 

240 PRINT " 

Test en memoria; 
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250 IF p > 0 THEN PRINT CHR$(27)"p";" 
nainbS;" " ; CHR$ (27)"q" ELSE PRINT "nlngun 
a" 

260 PRINT:PRINT;PRINT 

270 INPUT "Intraduzca la apclon ",a 

280 IF a<l OR a)9 GOTO 40 

290 ON a GOTO 310,590,720,970,1220,1560, 

2030,2410,2920 

300 REM ========================== CREAR 

TEST ========================== 

310 IF p <= 0 GOTO 350 
320 GOSUB 2980 

330 INPUT "Hay un test en memorla. Quier 
e crear otro ";t$ 

340 IF t$ = "S" OR t$ = "s" GOTO 350 ELS 
E GOTO 40 

350 p = 0: GOSUB 2980 

360 INPUT "Cuantas opciones par pregunta 
"; o 

370 GOSUB 2980 
380 p = p+1 
390 PRINT;PRINT 

400 PRINT "INTRODUCCION DE DATOS 

PARA FINALIZAR PULSE SOLO 
<ESPACIO> o <RETURN>" 

410 PRINT "============================= 



420 PRINT:PRINT 

430 PRINT p;"a Pregunta INPUT pregun 
ta$ <p) 

440 IF pregunta$(p) = "" GOTO 520 
450 PRINT 

460 FOE a = 1 TO o 

470 PRINT " ";a;"§ Opoion INPUT opc 

ione$(p,a) 

480 NEXT a 

490 PRINT:INPUT "Cual es el numera de la 
respuesta correcta ";cQ(p) 

500 IF ca(p)<l OR co(p)>a GOTO 490 
510 GOTO 370 
520 GOSUB 2980 
530 p = p-1 

540 PRINT:INPUT "Titulo o cabecera del t 
est ";cabecera$ 

550 PRINT:INPUT "Clave de acceso ";clave 
$ 

560 PRINT:INPUT "Nombre del test (para g 
rabarlo) ";nombS 
570 GOTO 40 

580 REM ========================= GRABAR 

TEST ========================= 

590 GOSUB 2980 
600 IF p<=0 GOTO 40 
610 OPEN "0" , 1, noiiib$ 

620 WRITE #1,cabeceraS,claveS,p,o 

630 FOR b=l TO p 

640 WRITE #1, preguntaS(bi,CO(b) 

650 FOE c=l TO o 

% 


660 WRITE #1,opcioneS(b,c) 

670 NEXT c 
680 NEXT b 
690 CLOSE 1 
700 GOTO 40 

710 REM ========================= CARGAR 

TEST ========================= 

720 GOSUB 2980 

730 IF p <= 0 GOTO 780 



La opcibn 8 del menu de opciones nos da estas dos pan' 
tallas de informacibn. 



740 PRINT CHR$(7) 

750 INPUT "Cargar un test. Pulse <S> par 
a confirmar, ",a$ 

760 GOSUB 2980 

770 IF a$ = "S" OR a$ = "s" GOTO 780 ELS 
E GOTO 40 
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TECLA A TECLA 


780 CLEAR 

890 INPUT #1,pregunta$<b),CO<b) 

790 INPUT "Nonibre del test a cargar "; no 

900 FOR c = 1 TO 0 

mb$ 

910 INPUT #1,opcioneS<b,c) 

800 IF FINDS<noinb$)<>"" THEN GOTO 860 

920 NEXT c 

810 GOSUB 2980 

930 NEXT b 

820 PRINT:PRINT "No hay ningus test con 

940 CLOSE 1 

el nombre de ";noiiib$;" en este dico. " 

950 GOTO 40 

830 PRINT "Pulse una tecla para continua 

960 REM ======================== test ES 1 

r. "|CHR$(7) 

CRITO ========================= \ 

840 IF INKEYS = "" THEN 840 

970 GOSUB 2980 

850 GOTO 40 

980 IF p <= 0 GOTO 40 

860 OPEN " 1" , 1, noinb$ 

990 INPUT "Cuantas copias hay que sacar 

870 INPUT #1,cabeceraS,claveS, p, 0 

"; a 

880 FOR b = 1 TO p 

1000 GOSUB 2980 


TEST AMSTRAD USER A CONTESTAR 


TEST EJEKPLO PARA AHSTRAD USER 


Pragunta 1 ) Qulon i!<ja ol maxlmo golaador dm la tlga d* futbol aapanol an la 
«fnpor«<la Sd-ST? 


Enlllo Butraguano 
Hggo Sanchaz 
Laic Arconada 
Juan Carlos Arlecbe 


2 > Qulan as •! prssidenta de AKSTRAO pic 

Jose Karla Garcia 
Pellpa Gonzalaz Marquez 
Alan Hlcbaol Sugar 
Jo«a Lule Doalnguas 


ublca de 27 «• 


4 ) Loe Reyes Catolieoa eran 

‘.aieen y Felipe 
Liana y Car loe 
rin y Ron 
Isabel y Fernando 


Frugunta 5 ) La aventura de ordenador 'Don Quljote* la dletrlbuye. 

1 I DRO 

2 ) Dlnaolc 
■s ) rRO&JU&A 
4 1 Erb>- 


SOLUCIONES 


TEST EJEVLO PARA AKSTBAD USER 


Reallzado por Angel 


Pregunta 1 > Oule 
enporada do~S7'* 


k goleador de la Li^a de lucbol espanol 


Esillo ButraguoAo 
Hugo Sancbez 
Lulu Ai'coneda 
Juan Carloa Arteche 


RESFUESTA PALLIDA 


a ) El raton ee; 

Un perlfarlco de eallda 
Un perj/erlco de antrada 
Un accaeorto da sal Ida 
Uq acceeorlo da entrada 


La caDSants Sabrina naclo en. 


Soria 

Las Ant 11 la' 

Moscu 

Italia 


6 ) La pantalla de uq AXSTRAD PCV adalte' un 

00 caractsrea por llnea 
40 caracteres por llnea 
90 caracteres por llnea 
132 caractarea por llnea 


te&peratura de ebulllclon del agua ee, 


32 gradoe Farenbeitb 
100 gradoe Centrlgrados 
100 gradoe Faranhalt 
0 gradOB Kelvin 


Colon deucubrlo Aaerlca en al aftoi 


Qu 1 o 


ee el preeldente de AKSTRAO plc7 


Jose Karla Garcia 
Felipe Gonzalez Harquez 
Alan Michael Sugar 
Jose Luis Donlnguez 


3 > 


Alan Michael Sugar 
Alan Klcbael Sugar 


RESPUESTA CORRBCTA 
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1010 FOR b = 1 TO a 

1020 PRINT CHRS(7);"Prepare la Impresora 
para sacar la copla numero ";b;" y puls 
e cualquier tecla" 

1030 PRINT "para contlnuar." 

1040 IF INKEYS = "" THEN 1040 
1050 GOSUB 2980 

1060 PRINT “Espere un momento mlentras s 
e 1mpr1 me." 

1070 PRINT:PRINT 

1080 LPRINTiLPRINT cabeceraS 

1090 LPRINT "=========================== 


1100 FOR c = 1 TO p 

1110 LPRINT; LPRINT "Pregunta ";p 

reguntaS (c) 

1120 LPRINT 

1130 FOR d = 1 TO o 

1140 LPRINT TAB(5);d;") ";opcloneS(c,d) 

1150 NEXT d 
1160 LPRINT 

1170 LPRINT "- 


1180 NEXT c 
1190 NEXT b 
1200 GOTO 40 

























































TECLA A TECLA 


1210 REK ===================== TEST EN 0 

RDENADOE ======================= 

1220 GOSUB 2980 
1230 IF p <= 0 GOTO 40 

1240 INPUT "Qulen reallza el ejerclcio " 
; a 1 u ni$ 

1250 GOSUB 2980 

1260 PRINT CHR$(27)"p";" 


1270 PRINT - PULSE CUALQUIE 

R TECLA CUANDO ESTE LISTO PARA COKEN2AR 
LA PRUEBA 
1280 PRINT " 

";CHR$(27)"q'' 

1290 IF INKEYS = THEN 1290 


"N 


TEST EJEXPIQ FORD RMSTRAt USER 

sexscaasssittatsc:? f i?a««rsisis8si. 




PresunU ( ) El ratoii es: 

1 ) 111) veriTerico it sjilida 
i ) Uh peri Ter ICO it entr^ti 
1 ) Un Jiccesorio de ulida 
4 ) tin eccesorio it entrada 

Ovcioii elejida ? | 


Respondlando al test an al ordanador. 

1300 puntos = 0 
1310 FOR c = 1 TO p 
1320 GOSUB 2980 
1330 PRINT cabeceraS 

1340 PRINT •■============================ 

~ — = = = -- = = = = = = ** • 

1350 PRINT "============================ 

1360 PRINT:PRINT 

1370 PRINT "Pregunta ";pregunta$ 

(c) 

1380 PRINT 

1390 FOR d = 1 TO o 

1400 PRINT TAB<5);d;-) " ; opcioneS<c,d) 

1410 NEXT d 
1420 PRINT 

1430 INPUT "Opclon elegida ";resp(c) 

1440 IF resp<c) < 1 OR resp<c) > o GOTO 
1430 

1450 IF resp<c) = co<c) THEN puntos = pu 

ntos + 1 

1460 GOSUB 2980 

1470 NEXT c 


1480 GOSUB 2980 

1490 PRINT " La puntuaclon es de ; punt 
os;" sobre ";p 

1500 PRINT "============================ 

1510 PRINT:PRINT 

1520 PRINT "Pulse una tecla para contlnu 
ar, " 

1530 IF INKEYS = "" THEN 1530 
1540 GOTO 40 

1550 REM ======================= TEST CO 

RREGIDO ======================== 

1560 GOSUB 2980 

1570 IF p <= 0 THEN GOTO 40 


nTtOOUCCIOH' DE DAtOS PUD nNUCIffi PliSE SOU) <ESPlKI0) o (tin 

a«aKssst«sz3atas3ss9 3asi9S8SS«aaccstB»B9(*Mi •^kuix cz^'vvtivir'.r. t tra ns 

1 2 ?r(! 9 unU ^ Ouivn fiK luxiao ^Irador de la Lija de futbol espanol eii U 


Qpeicn ^ Biilra^ueno 
c ? Opcian ' Hu 3 o Sanchn 
‘I i Cpctnii '> !.uis /Ircoiiada 
{ \ Opcion ’’ Juati Carlos Arleohe 

Ciidl ri el iiweri de la resptiesU torrecta ^ 2f 


Proceso da creacldn de un test. 

1580 PRINT CHRS(7):INPUT "Clave de autor 
Izacion ";combS 

1590 IF combs = claveS THEN GOTO 1680 
1600 GOSUB 2980 

1610 PRINT CHRS<7);INPUT "Clave de autor 
izacion ";combS 

1620 IF combs = claveS THEN GOTO 1680 
1630 FOR e = 1 TO 20 
1640 PRINT CHRS<7) 

1650 NEXT e 
1660 GOSUB 2980 
1670 NEV 
1680 GOSUB 2980 

1690 INPUT "Quien realiza el ejerclcio " 
; a 1 u mS 

1700 GOSUB 2980 

1710 PRINT CHRS(27)"p";" 


1720 PRINT " PULSE UNA 

TECLA CUANDO ESTE LISTO PARA COMENZAR L 
A PRUEBA 
1730 PRINT " 
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"|CHK$<27)"q" 

1740 IF IMEYS = "" THEN 1740 

1750 puntos = 0 

1760 FOR c = 1 TO p 

1770 GOSUB 2980 

1780 PRINT cabecera$ 

1790 PRINT -======================= 


1800 PRINT: PRINT "Reallzado por: " I'alumS 
1810 PRINT:PRINT 

1820 PRINT "Pregunta ; pregunta$ 

<c) 

1830 PRINT 

1840 FOR d = 1 TO o 

1850 PRINT TAB<5);d;") ";opcioneS(c,d) 

1860 NEXT d 
1870 PRINT 

1880 INPUT "Opcion elegida ";resp(c) 

1890 IF resp(c) < 1 OR resp(c) > o GOTO 
1880 

1900 PRINT 

1910 IF resp(c) = co<c) THEN PRINT "RESP 
UESTA CORRECTA" ELSE PRINT "Respuesta fa 
llida. La correcta es la ";co<c);") ";o 

pciaiie$ (c, co (c)) 

1920 IF resp<c) = co(c) THEN puntos = pu 
ntos + 1 

1930 PRINT:PRINT "Pulse una tecla para c 
ontinuar." 

1940 IF INKEYS = "" THEN 1940 
1950 NEXT c 
1960 GOSUB 2980 

1970 PRINT " La puntuacion es de ";punt 
os;" sobre ";p 

1980 PRINT -============================ 


1990 PRINT:PRINT "Pulse una tecla para i 
r al dlrectorio.“ 

2000 IF INKEYS = "" THEN 2000 
2010 GOTO 40 

2020 REM ======================= COPIA C 

ORREGIDA ====================== 

2030 GOSUB 2980 
2040 IF p <= 0 GOTO 40 

2050 PRINT CHR$(7):INPUT "Clave de autor 
Izacion ";comb$ 

2060 IF combs = claveS THEN GOTO 2150 
2070 GOSUB 2980 

2080 PRINT CHRS(7):INPUT "Clave de autor 
izacion ";combS 

2090 IF combs = claveS THEN GOTO 2150 
2100 FOE e = 1 TO 20 
2110 PRINT CHR$(7) 

2120 NEXT e 
2130 GOSUB 2980 
2140 NEW 


(2150 GOSUB 2980 

2160 PRINT CHRS(7)PREPARE LA IMPRESORA 
Y PULSE CUALQUIER TECLA PARA CONTINUAR" 
2170 IF INKEYS = "" THEN 2170 
2180 LPRINT:LPRINT cabeceraS 
2190 LPRINT "=========================== 


2200 LPRINT.LPRINT "Reallzado por ";alum 
S 

2210 FOE c = 1 TO p 

2220 LPRINT:LPRINT "Pregunta ";c;") ":p 

reguntaS <c):LPRINT 
2230 FOR d = 1 TO o 

2240 LPRINT TAB<5);d;") "opcloneS(c,d) 
2250 NEXT d 

2260 LPRINT:LPRINT "La respuesta correct 
a es ";co(c);") ";opcioneS(c,co<c)) 

2270 LPRINT "El alumno ha contestado ";r 
esp(c);") ^;opcloneSIc,resp<c)):LPRINT 

2280 IF co<c)=resp(c) THEN LPRINT "RESPU 
ESTA CORRECTA" ELSE LPRINT "RESPUESTA FA 
LLIDA" 

2290 LPRINT 
2300 LPRINT 

2310 LPRINT "- 


2320 NEXT c 
2330 LPRINT:LPRINT 

2340 LPRINT " LA PUNTUACION ES DE *:pun 
tos;" sobre ";p 

2350 LPRINT "=========================== 


2360 PRINT:PRINT 

2370 PRINT "Pulse una tecla cuando haya 
terminado." 

2380 IF INKEYS = "" THEN 2380 
2390 GOTO 40 

2400 REM ========================= INSTR 

UQCIONES ======================= 

2410 GOSUB 2980 
2420 PRINT " 

INSTRUCCIONES 

II •• 

2430 PRINT •■============================ 


2440 PRINT:PRINT 

2450 PRINT "D CREAR TEST: Esta opcion p 
ermite deflnlr las caracteristlcas del t 
est a crear, lo prime-" 

2460 PRINT " ro que hay que indicar es 
el numero de opclones por pregunta (un 
maxlmo de 20). Despues" 

2470 PRINT " se Introducen los datos h 
asta que no se quleran Introducir mas pr 
eguntas (el programa" 
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ECLA A TECLA 


2480 PRINT " admits 200). Despues se p 
ulsa <ESPACIO> o <RETURN> para Indicar 1 
a 'cabecera del test," 

2490 PRINT " la clave de acceso y el n 
ombre del test. Este ultimo puede tener 
ocho caracteres u once" 

2500 PRINT " si se separan los tres fi 
nales por un punto. Este nombre lo utili 
zaremos para llamar al" 

2510 PRINT " test cuando lo queramos c 
argar." 

2520 PRINT 

2530 PRINT ”2) GRABAR TEST; Aunque no es 
necesario, es recomendable grabar el te 
st nada mas crearlo. " 

2540 PRINT " Si se pulsase esta opclon 
equivocadamente, sin haber un test crea 
do, el programa vuel- " 

2550 PRTNT " ve inmedlatamente al dire 
cctorlo." 

2560 PRINT 

2570 PRINT "3) CARGAR TEST; Al pulsar es 
ta opcion el programa pide confIrmacion 
del proceso, pues al " 

2580 PRINT " cargar un test se borran , 
automaticamente los otros datos que pued 
a haber en memoria. " 

2590 PRINT 

2600 PRINT "4) TEST EN PAPEL; Con esta o 
pcion podemos sacar copias del test en m 
emoria. como si de un " 

2610 PRINT " procesador de texto se tr 
atase. El nuraero de copias es opcional y 
en ellas solo apare- " 

2620 PRINT " cen la pregunta y las opc 
tones, para que el alumno indique la ade 
cuada en el papel." 

2630 PRINT 

2640 PRINT "5) TEST EN ORDENADOR; Permit 
e reallzar la prueba en el ordenador. El 
alumno solo tiene que" 

2650 PRINT " indicar el numero de su e 
lecclon. Al final el programa Indica la 
puntuacion obtenida " 

2660 PRINT " respecto al total de preg 
untas. " 

2670 PRINT 

2680 PRINT CHR$(27)"p";" 

PULSE UNA TECLA PARA CONTINUA 
R ";CHR$ 

<27)"q" 

2690 IF INKEYS = "" THEN 2690 
2700 PRINT;PRINT 

2710 PRINT " 6 ) TEST CORREGIDO; Opclon si 
milar a la anterior con la diferencia qu 
e el ordenador indica " 


---, 

2720 PRINT " instantaneamente si la re 
spuesta del alumno es correcta o no. Par 
a aoceder a ella es" 

2730 PRINT " precise introducir primer 
o la clave de acceso, hay dos oportunida 
de.s, si se equivocase " 

2740 PRINT " en las dos se borrarian t 
ados los datos de la memoria." 

2750 PRINT 

2760 PRINT "7) COPIA CORREGIDA; Este apa 
rtado permits sacar una copia corregida 
en papel de la ultima" 

2770 PRINT " prueba realizada en el or 
denador, ya sea con las opciones 5) o 6) 
Hay dos oportunida-" 

2780 PRINT " des para Introducir la cl 
ave de acceso, los datos se borrarian de 
la memoria si se" 

2790 PRINT " fallase en las dos." 

2800 PRINT 

2810 PRINT "8) INSTRUCCIONES; Permits ac 
ceder a las ayudas que usted examina aho 
ra. " 

2820 PRINT 

2830 PRINT "9) FINALIZAR; Borra el progr 
ama y todos los datos manejados de la me 
maria y regresa al" 

2840 PRINT " lenguaje BASIC. Antes de 
hacerse efectlva solicita una confirmacl 
on." 

2850 PRINT;PRINT;PRINT " 


2860 PRINT;PRINT; PRINT " 

Para cualquler consulta o sugerencla se 
puede dlrlgir a;" 

2870 PRINT " Julio de Niguel 

, Apartado Postal 1597, 07080 Palma da M 
allorca." 

2880 PRINT;PRINT;PRINT;PRINT CHR$(27)"p" 

PULSE UNA TEC 

LA PARA REGRESAR AL DIRECTORIO 
";CHR$(27)"q" 

2890 IF INKEYS = "" THEN 2890 
2900 GOTO 40 

2910 REN ======-===================== SA 

LIDA =========================== 

2920 GOSUB 2980 

2930 INPUT "Estan grabados todos los dat 
os necesarios (s/n) ";d$ 

2940 IF d$ = "S" OR d$ = "s" GOTO 2950 E 
LSE GOTO 40 
2950 GOSUB 2980 
2960 NEV 

2970 REM ========================= INICI 

ALIZAR ========================= 

2980 PRINT CHR$(27)|"H";CHR$(27);"E"; 
2990 RETURN • 
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MasterScan y MasterPaint, MasterPack es 
la mezcia justa de software y hardware para 
digitalizar imageries. 


E NCERRADO en una caja de 
cartdn nos encontramos un 
extrano artilugio formado 
por un cable largo, en cuyos extre- 
mos se encuentran una caja con un 
conector para el bus de expansidn 
del PCW, por un lado, y una cape- 
ruza para la cabeza de la impreso- 



Este es el conjunto iluminacidn-sensor 6p- 
i tico. 

• ra,*por otro. En esta caperuza se 

' encuentran una pequena bombllla y 


un sensor dptico, pareja que se en- 
carga de generar senales eldctricas 
luminosas proporcionales a la os- 
curidad de la imagen que se en- 
cuentre situada en el carro de la 
impresora. 

Tambidn hay en la caja dos ma- 
nuales y un disquette. Un manual 
es de MasterScan, el software para 
controlar el scanner, y el otro es el 
de MasterPaint, el programa de di- 
bujo. En el disquette se encuentran 
los dos programas, uno por cada 
cara. 

MasterScan no puede ser mds 
sencillo de manejar; guiados por un 
menu, elegimos una opcidn con las 
teclas de cursor o por su inicial, y 
la activamos pulsando INTRO. Si 
accedemos a un submenu, pode- 
mos volver al menu principal con 
SAL. De hecho, lo unico problemd- 
tico en el manejo del scanner es 
ajustar para cada nueva imagen el 
control de sensibilidad que se en- 
cuentra en la caja conectada direc- 


tamente al bus de expansidn. Al 
principle cuesta un poco controlar 



menu principal de MasterScan. 


la intensidad de captacidn de la 
imagen, pero con un poco de prac¬ 
tice'y paciencia resulta sencillo. 

Las opciones del menu principal 
son: muestrear dibujo, ver dibujo, 
nivel de ampliacidn, columna de co- 
mienzo, columna de final, colores 
de pantalla, manejo de ficheros y 
vuelta a CP/M. 
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BANCO DE PRUEBAS 



permite elegir entre cuatro forma- 
tos: el que utiliza MasterPaint, el 
que usa Fleet Street Editor, el que 
utiliza Newsdesk y el que usa Desk¬ 
top Publisher. Estos tres ultimos 
programas son editores de p^ginas 
que, desgraciadamente, no se dis- 
tribuyen en Espaha. De este modo 
podemos integrar las imageries 
captadas por el scanner en cual- 
quiera de estos cuatro programas 
y, ademas, en el Logo de Digital 
Research, ya que este utiliza el 
mismo formato que el programs 
Newsdesk. 


El programa de dibujo 



La opcidn MAGNIFICATION permite 
scanner. 

Si elegimos manejo de ficheros 
salimos a un segundo menu que 
contempla las opciones cargar di¬ 
bujo, salvar dibujo, ver dibujo, cata- 
logo de disco, formato del fichero, 
ordenacion de ficheros, drive selec- 
cionado, 6rea de usuario y salir al 
menu principal. 


variar la resolucibn de muestreo del 


En todos los casos de manejo de 
ficheros podemos introducir el nom- 
bre del fichero a cargar/salvar o 
bien elegirlo con los cursores de los 
nombres que figuran ep el directo- 
rio, lo cual resulta basfante como- 
do. 

La opcidn,formato de fichero nos 


En la otra cara del disco nos en- 
contramos con MasterPaint, un pro¬ 
grama de dibujo orientado a pixel y 
controlado por el Sistema WIMP, 
semejante al usado por el GEM del 
PCI 512. Contamos con un cursor 
con forma de flecha. Aunque es ma- 
nejable con ratdn (AMX, Electric 
Studio 0 Kempston, ninguno de 
ellos disponible en Espaha), no dis- 
ponemos de uno para el PCW, por 
lo que nos hemos limitado a usarlo 
con las teclas del cursor y la tecia 
ALT haciendo las veces de botbn.^ 
De este modo resulta demasiado’ 
lento, aunque suponemos que con 
un buen raton sera muy manejable. 

Muchas de las opciones del pro¬ 
grama de dibujo estan representa- 


Database Sofuiare HasterScan 




La opcibn de directories nos da los ficheros de pantallas 
que tengamos en el disco A, B o M. 


En MasterPaint podemos ver la pbgina entera con la op- 
cibn SHOW PAGE. 


Gracias a MasterScan la carbtula del po¬ 
pular juego GAME OVER se encuentra 
archivada en uno de nuestros discos. 
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chas, seleccion de una fuente de 
caracteres entre cuatro. En fin, un 
amplio margen de posibilidades 
que nos permitiran crear nuestros 
propios dibujos o modificar panta- 
llas captadas con MasterScan con 
un minimo esfuero. 




Estos son los tipos de letra disponibles 




Ademas de poder dibujar poligonos relle- 
nos con tramas, podemos usar el »efecto 
espejou (horizontal mirror y vertical mirror) 
sobre un ^rea de pantalla que marquemos. 


La popular cantante Samantha 
Fox pos6 para el scanner. 


MASTERPACK 
(MASTERSCAN Y 
MASTERPAINT) 

Distribuidor en Espona: 


Distribuidor en Ingloterra: 

Database Software 68 Ches¬ 
ter Road, Hazel Grove, Stock- 
port SK7 5NY. 

PRECIO: 

MASnRPACK: 79,95 libras. 
MASTERSCAN: 69,95 libras. 
MASTERPAINT: 19,95 libras. 


das por iconos, y algunas de ellas poligonos, rellenar superficies con 
se encuentran en menus que apa- tramas, captar tramas del propio 
recen al senalar una de las pala- dibujo. 


En los menus colgantes que pen- 
den de las palabras situadas en la 
parte superior de la pantalla nos en- 
contramos con opciones para car- 
gar y salvar ficheros, borrarlos del 
disco, obtener el directorio, borrar 
el dibujo de la pantalla, formatear 
discos y sacar el dibujo por la im- 
presora, en alta o baja calidad, cor- 
tar y copiar ^reas del dibujo, inver- 
tir un Area, borrarla, realizar un 
efecto de espejo vertical u horizon - 
tal, mostrar lodo el dibujo, desha- 
cer la ultima operacibn, zoom, bro- 


La opcidn ZOOM nos permite dibujar pixel a pixel. El recuadro de arriba, a la 
Izquierda, se corresponde con un pequeho Area marcado en el ojo derecho 
con trazo discontinuo. 


bras escritas en la parte superior de 
la pantalla. 

Con este programa podemos di¬ 
bujar con diversos gruesos de lapiz 
varies sprays, usar la goma de 
borrar, pintar con brochas varias, 
desplazar la ventana de trabajo so¬ 
bre el dibujo total, marcar un area 
para cortar y mover, introducir tex- 
to, frazar Kneas rectas, cuadrados 
vaclos y rellenos, elipses, circulos, 
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PONTE 

TU CAMISETA 






SOLO POR 590 PTAS. 

Una camiseta cdmoda, eldstica y en 
tres tallas: media, grande y supergrande 







imtM, 






N.” Factura: . 

Ruego me envien la camiseta del verano AMSTRAD USER por 590 * ptas. 

mediana (10-12 anos) 
grande (12-15 anos) 
supergrande (15 anos en adelante) 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: I M M I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

Fecha de caducidad:.Firma | 

NOMBRE. I 

DIRECCION . 

CIUDAD .C.P. I 

% 

PROVINCIA.. I 

Rellone y envie este cup6n a AMSTRAD USER. C/ Avenida del Modlterriineo, 9, 1.* D. | 
28007 MADRID. * IVA y gaatoa de envio Incluldoa. 

I 


Tallas: 


RECORTE 
Y ENVIE 
ESTE 
CUPON 
HOY MIS 




































































A FONDO 


GRAHCOS 

ENTU 

PtW 


Si usted posee 
un AMSTRAD PCW y 
siempre son6 con poder 
realizar grdficos desde 
BASIC, ahora podrd cumplir su 

sueno. 


• ' L prop6sito del programa que 
J ■ les presentamos (Listado 1) 
' • es verdaderamente simple: 
proporcionar a los sufridos usuarios 
de los ordenadores AMSTRAD 
PCW unas subrutinas en cddigo 
m^quina que cumplan dos condi- 
ciones: la primera de ellas, ser 
cilmente accesibles desde el BA¬ 
SIC Mallard: la segunda, permitir 
con sencillez la obtencidn de gr^fi- 
cos en el monitor del ordenador. 
Con este fin les ofrecemos tres ru- 
linas, que llamaremos INIC, PLOT 
y DRAW. 


Las tres, subrutinas 

La subrutina INIC tiene como mi- 
si6n inicializar una parte especial de 
la memoria de pantalla destinada a 
controlar el «scroll» o arrollamiento 
de esta. Utilizando INIC antes de 
realizar grdficos en la pantalla (por 
ejempio, despu6s de borrar con 
PRINT CHR$(27);"E";CHR$(27)rH":) 
facilitamos en gran manera el c^lcu- 
lo de las direcciones de memoria ne- 
cesario para trazar un punto o una 
linea. 


PLOT es ia rutina que se encar- 
ga de trazar un punto en la panta¬ 
lla, y requiere dos par^metros que 
son la coordenada horizontal y la 
coordenada vertical. Hay que decir 
que el punto de coordenadas (0,0) 
se encuentra en la esquina supe¬ 
rior izquierda de la pantalla. Los pa- 
reimetros han de estar obligatoria- 
mente contenidos en variables en- 
teras, es decir, no podemos trazar 
un punto utilizando CALL 
PLOT(23,55), sino que debemos in- 
troducir los valores en sendas va¬ 
riables enteras, como por ejempio. 
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A FONDO 


LISTADO 1 


iO J-R 

AV '/ PLOT rj.ji .1 POW 

650 

DATA 

I’f) 

F K' 

CLFAF' 

560 

DATA 

:;0 ' 



670 

DATA 


t.'HK'i < j? ' 

" h"0HPl. " H" ; 

62 0 

DATA 

^0 CALL 1 

i ■- 


690 

DATA 

'■'0 FC)}'' 

1 TO ‘50 


70 0 

DATA 

'i' 0 X L % - 1' N 0 «! 1'; y 1 

t i-;NL'*24 7 

710 

DATA 

80 x2-X=RKD+7 19: y2 

7.. 3 + R N1,' '* 2 4 7 

720 

DATA 

90 CALL ,iraw<xL7, 

yl%, y.2'1-, y2%i 

730 

DATA 

100 NEXT 



740 

DATA 

110 PRINT 

CHRS (27.1" E"CHRt (271 " K" ; 

7 50 

DATA 

120 FOR i 

-1 TO 50(j 

760 

DATA 

130 x7.^RND«719: y% 

=3 + RND4(247 

77 0 

DATA 

140 CALL 

pi ot < x%. 

vll-l 

780 

DATA 

150 NEXT 



790 

DATA 

160 boro 

40 





170 ENF' 

ItiO : 

190 REM AlinacGna el codigo maquina 
200 dirL‘i.:i; iOI1-&HE400: Linea“33u 
210 FOE i=l TO 47 

220 sunia=0READ codigoi ,'Controls. 

230 FOR TO 21 STEP 2 

240 byte^VAL +MIDi (codigoS , j , 2) 1 

250 POKE d i ! ecc i cr., by te 

2(30 suma-suraa + byte: dt r6cclon=dlrecoloi;-^ 1 
270 NEXT 

280 IF £uma-;.->VAL C"*H"+CDntrolJ) THEN FRI 
NT" ERROR EN LOS DAT0.2 EN LA LINEA "linea 
;CHRi <7> : A TOP 
290 1 i nea~-1 i nea +10 : NEXT 

300 i nic = <%HE4 00 : pi ot = &HE4 03 : draw=&HE40(5 
310 RETURN 
SL'O ■ 

330 DATA (:30OE4C34FEbC32CF:4<:DAl, 6C8 
340 DATA E311932C2100E7.501 d 80HE, 339 
350 DATA 20F5D53E0873237223133D, 3AB 
360 DATA 20F3DlEE09EeF13D20ECC9,6CE. 

'370 DATA 7E23e'66F22FDH5EE5ElG00, 4D9 
330 DATA ED53FEE5C'5DDE1DD6E00DD, 7CE. 

390 DATA 66015E2356ED53F9E5DD6E,5A? 

400 DATA 02DD66035E2356ED53F7E5,53B 
410 DATA CD81E52AFDE522E7E5ED5B.775 
420 DATA F9E501FFFFA7ED52300A2A.627 
430 DATA FDE5EB010100A7HE'5222EB, 5C2 
440 DATA E520030i0000ED4'3EFE52A. 437 
450 DATA FEE522E'?E5ED5BF7E501FF, 7F4 
460 DATA FFA7ED52300A2AFBE5EE01, iil5 
470 DATA 0100A7ED5222EDE5300301,3FF 
480 DATA 0000ED43F1E52AEBE5ED5B,648 
490 DATA EDE5AFED52300C3C2AEEE5.632 
500 DATA EE22EBE5ED53EDE532F5E5,7FB 
510 DATA 2AEBE5EB.29ED5222F3E52A, 671 
520 DATA EBE522E5E5ED5BE9E52AE7.7E3 
530 DATA E5CD5EE53AF4E5E6802030, (TEE 
540- DATA 3AF5E5A7280E2AH7E5ED5B. i52F 
550 DATA EFE51922E7E5C30(;'F52AE9.69C 
560 DATA' E5E!:i6BFiF51922E9F52AEB, 721 
570 DATA E529EB2AF3E5A7ED5222F3. (TF6 
5S0 DATA E5C3E0E43AF5E5A7280E2A.687 
590 DATA E9E5ED5BFlE5i922E9E5C3,7B8 
600 DATA 36E52AE7E5ED5BEFE51922.668 
610 DATA E7E52AEDE529EE2AF3E519,6F? 

620 DATA 22F3H52AE5E52B22E5E57C,681 
630 DATA B5C2P(7E4C94E234dEB5E16. 610 
640 E'AI'A 0')(3'.'60CD8 1E5AF935F?DE'3,600 


Listado 1: 
el cargador 
de cddigo 
maquina. 


07F5CB LCCEIDCBICCBIDCB, 5(:T 
1 C(-B1D535DCl/38E5F 13647,662 
CB1610FC3747CB1E10F(:C9,52'3 
C1CDb AFCE9 0 0C9 7AE6 F3 0 F,61D 
OF6F26007AE6075401A5E5,3EA 
094E2346EB292929094F0D.284 
0009C93059005CD05EA061 ..'1E6 
70644067106 AEOdGBOoFSO, 4E0 
7250752078F07AC07D90S0,68'5 
60e3308i50089DOS3A08E70,51B 
914094i097E099EOyC809F,6FC I 
50A220A5F0A7C0AA90AD60,666 I 
BOOOOOOOOOUOOOOOOOOOOO,OEO I 

0000000000000000000000, 00') I 

0 0 0 0 0 0 0 0 0IJ 0 () 0 ()'■,' 0 0 0 0 0 0 0, 0 0 0 I 


x%=23:y%=55;CALL PLOT 

(X%,y%). 

DRAW es la rutina que se encar- 
ga de trazar una recta en la panta- 
lla, y requiere cuatro par^metros, 
que son, respectivamente, las coor- 
denadas horizontal y vertical de un 
extreme de la recta y las coordena- 
das horizontal y vertical del otro ex¬ 
treme de la recta. Por ejempio, para 
trazar una recta desde el punto 
(0,100) al punto (300,200) ejecuta- 
remos la siguiente linea de ins- 
trucciones: 

x1 % = 0:y1 % = 100;x2% = 300; 
y2%=200;CALL 

DRAW(x1 %,y1 %,x2%,y2%) 


Mucho cuidado 

La pantalla consta de 720 pixels 
de ancho (del 0 al 719) por 256 
pixels de alto (del 0 al 255). Es muy 
importante que el programa que 
realice cada lector para aplicar es- 
tas rutinas verifique que las coorde- 
nadas suministradas a PLOT o 
DRAW no excedan estos limites ni 
por encima ni por debajo, ya que el 
resultado serla corromper el Siste- 
ma Operative, To cu^il puede tener 
las m^s variopintas consecuencias 
(desde un cuelgue absolute hasta 
el retorno al CP/M). Tampoco es 
posible trazar una linea de longitud 
cero (es decir, con x1=x2 e 
y1=y^). 


Manos a la obra 

Si tras leer todo lo anterior le cre- 
cen los colmillos o se le hace la 
boca agua, ha llegado el memento 
de ponerse a trabajar. El listado 1 
es el que se encarga de introducir 
en la memoria el c6digo maquina 


118/ Amstrad User 





















LISTADO 3 


£ 

W 


10 REM EJemplo de graflco de tarta 
20 DEFIHT a-z 

30 lnlc=4HE400; plot=4HE403: draw=aiHE406 
40 cls*=CHRS <271+"E"+CHR* <27)+"H" 

50 DEF F»at$<x,y)=CHES<27)+"H"+CHRS<27)+ 
"Y"+CHRS <32+y)+CHR$ <32+x) 

60 i 

70 PRINT els*:CHR$<27)"f"::■ suprlme el 
cursor 

60 pi!=3.141592 
90 paso!=2»pi!*5/360 
100 xo=360;yo=128 
110 rv=116!rh“rv*2 
120 CALL Inic 

130 FOR angulo!=0 TO 2*pl! STEP paso! 

140 xl=xo+rh*COS<angulol) 

150 yl”yo+rv*SIN<angulo!) 

160 x2=xo+rh*COS<angulo!+paso!) 

170 y2=yo+rv*SIH<angulo!+paso!) 

160 CALL draw<xl,yl.x2,y2) 

190 NEXT angulo! 

200 READ V* 

210 total!=0 
220 VHILE vS<>"»" 

230 v!«VAL(v*) 

240 total!=total!+v! 

250 READ V* 

260 VEND 
270 RESTORE 
280 angulo!=0 
290 xl=xo;yl=yo 
300 READ V* 

310 VHILE v*<>"*" 

320 v!=VAL<v*) 

330 angulo!=angulo!+<2»pl!*v!/total! ) 
340 x2=xo+rh*COS(angulo! ) 

350 y2=yo+rv*SIN<angulo! ) 

360 CALL draw<xl,yl, x2, y2) 

370 READ V* 

380 VEND 

390 VHILE INKEY*="":VEND 

400 PRINT clsS;CHR»<27)"e";:■ actlva cur 
sor 

410 END 
420 : 

430 DATA 12000,13000,40000,22000,5000,30 
00,45000,30000,» 


LISTADO 2 


10 REM EJemplo de graflco do barras 
20 DEFINT a-z 

30 lnlc=a>HE400; plot-&HE403: draw=&HE406 
40 cls»=CHRS <27)+“E"+CHR*(27)+"H" 

50 DEF FNatS(x, y)=CHRS(27)+‘'Y"+CHR»<32+y 
)+CHR*<32+x) 

60 PRINT els*;: CALL Inlc 
70 ox=28:oy=28 
80 FOR 1=0 TO 25 STEP 5 
90 PRINT FNat*(0,1+3);25-1 
100 NEXT 

110 x2=ox+600:y2=oy+210 

120 CALL draw<ox,oy,x2,oy)iCALL draw(ox, 
oy, ox, y2) 

130 ox=ox+5 

140 FOR 1-0 TO 10 

150 PRINT FNat*(6+1*6,30);1+1; 

160 h=8+RND*150;w=45 
170 xl=ox+l*50:x2=xl+w 
160 yl=oy:y2=oy+h 

190 CALL ■draw<xl ,yl ,xl ,y2)-.CALL draw<xl, 
y2,x2,y2):CALL draw(x2,y2,x2,yl) 

200 FOR.J=yl TO y2 STEP 2;CALL draw<xl,J 
,x2,J):NEXT 

210 NEXT:PRINT CHR»<27)"H" 

220 PRINT FNa.t*(25,2); "*** GRAFICO DE BA 
RRAS ***" 

230 GOTO 230 


A 

Listado 2: un 
grAfico de 
barras. 


M Listado 3; un 
grAfIco de tar¬ 
ta. 


GrAfIco generado 
Ypor el listado 3. 


que nos permitir^ realizar esos ma- 
ravillosos gr^ficos. Tecl6elo y rev(- 
selo con muchisimo cuidado, y por 
supuesto Scilvelo a disco antes de 
ejecutarlo por primera vez (por si 
los cuelgues). 

De este programa hay que decir 
que s6lo son necesarias las lineas 
10 a 30 y 190 hasta el final. Las li¬ 
neas entre 40 y 170 componen una 
breve demostracibn de puntos y li¬ 
neas al azar, pero resulta util como 
(Ximprobacibn de que el cbdigo mb- 
quina «pokeado» funciona correc- 
tamente. 



Los dembs listados son demos- 
traciones de grbficos creados apro- 
vechando las rutinas PLOT, DRAW 
e INIC. Evidentemente, para que 
funcionen es necesario haber eje- 
cutado previamente el listado 1, ya 
que si no el cbdigo mbquina no se 
encuentra en la memoria. 

Cuando disenbis vuestros pro- 
pios programas utilizando estas ru¬ 
tinas, teneis que tener muy en 
cuenta que los pixels que forman la 
pantalla de los AMSTRAD PCW no 
son perfectamente iguales en hori¬ 
zontal que en vertical. Predsamente 
en la linea 110 del listado 3 forzamos 
rh=rv*2. Si querbis, probad a cam- 
biarlo por rh=rv y verbis lo que 
pasa (observarbis un precioso grb- 
fico de tarta... jsobre una elipsel). 

En fin, espero que disfrutbis mu- 
cho aprovechanrio estas rutinas 
para vuestros programas. j Mucha 
suerte! 
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Un programa para tener 
baio control so actividod j 
profesional I 



FESIONA 



REGBTRO 

ncniRA 

CONfRM LV.A. 


D ESDE que aparecib en el mer- 
cado el Amstrad PCW 8256, 
se aprecia una clara tendencia a la 
aparicidn de programas de Indole 
profesional para este ordenador 
frente a la escasez de juegos, apli- 
caciones de oontrol de hardware, 
etcetera. Tras una primera fase en 
la que las estrellas fueron las ver- 
siones de aplicaciones muy popu- 
lares (Multiplan, dBASE II, etcete¬ 
ra), surgieron las aplicaciones de 
nuevo diseho, dedicadas a usos 
muy especificos, como contabilida- 
des, control de stocks, registros de 
facturacidn, registros de IVA, et¬ 
cetera. 

El programa que nos ocupa en 
esta ocasidn este dedicado al Re- 
gistro de Facturacidn y Control del 
IVA y puede utilizarse tanto en un 
Amstrad CPC 6128 como en un 
Amstrad PCW 8256 u 8512. 


El primer nivel 

Al ejecutar el programa por pri¬ 
mera vez es necesario instalarlo. El 
proceso de instalacidn consiste en 
varias etapas: inicializar los datos 
de la empresa, informar al progra¬ 
ma del modelo de ordenador que 
estamos utilizahdo e inioializar los 
ficheros. A todas estas acciones se 
aocede desde una opcidn del menu 
principal denominada Control del 
Sistema. 

Dioho menu principal comprende 
otras posibilidades, y su simple 
enumeracidn nos dare una idea de 
las posibilidades del programa. Las 
opciones son; 

Gestidn del proveedor. 

Gestidn del cliente. 

Facturas recibidas. 

Facturas emitidas. 

Gestidn IVA. 

Control del sistema. 


Gestidn de proveedores 

Bajo este apartado se ampara un 
segundo menu de opciones que 
nos permitire dar de alta o de baja 
a un proveedor, modificar sus da¬ 
tos, buscar a un proveedor y obte- 
ner un listado de proveedores, bien 
por pantalla o por impresora. Los 
datos que constan para cada pro¬ 
veedor son nombre, direccidn, po- 
blacidn, provincia, cddigo de pro¬ 
veedor, teldfono y numero de iden- 
tificaoidn fiscal. 


Gestidn de clientes 

Seleccionando esta opcidn acce- 
demos a otro menu que nos permi¬ 
ts dar de alta o de baja a un clien¬ 
te, modificar sus datos, buscar a un 
cliente y obtener un listado de clien- 


i_ :i s> 

Nu«, 

riptoi.'j OE 

Noabre 

D I Ms'i-i'S ± INI EUl 

l=" R: O V E E ID O R: E S 13 e; L. 

Oireccion Provincia 

Poblacion 

1 /£E:3' 

Telefono 

1 

PEDRO 

CALLE BISBAL 

BARCELONA 

LA LLAGOSTA 

G 

2 

JUPN PEREZ PEREZ 

ElALHES 145 3 

BARCELONA 

BARCELONA 

3604535 

4 

ENRIQUE GARCIA 

nUNTANER 86 

BARCELONA 

BARCELONA 

6000231 i 

6 

PEDRO IGNACIO 

ESCOCIA 15 

BARCELONA 

BARCELONA 

2206678 

7 

JESUS CHECA 

PLAZA CATALUAA 

BARCELONA 

TARRA3A 

2333413 

9 

LLORENS NAS 

CARRER NOU 

GERQNA 

HASSANET 

0 

12 

NERCE HAS 

PUERTA DEL ANGEL 15 

BARCELONA 

BARCELONA 

5003811 



tn Fin del 

Infonie ttt 




Llstado de proveedores generado por el programa. 
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Ejempio de 
Introduccibn 
de los dates 
de un pro- 
veedor. 



Listado de 
proveedores 
por la panta- 
lla, para la 
opcibn de 
Consulta. 


tes, bien por pantalla o por impre- 
sora. Los datos que constan para 
cada cliente son nombre, direccibn, 
poblacidn, provincia, cddigo de 
cliente, recargo de equivalencia 
aplicado, telbfono y numero de 
identificacibn fiscal. 


Facturas redbidas 

Mediante esta tercera opcibn del 
menu, el usuario puede realizar 
toda la gestibn de las facturas que 
reciba, asf como listados de estas, 
tanto por pantalla como por impre- 
sora. Al seleccionarla pasamos a 
un menu con estas opciones: dar 
de alta una factura, buscar una fac- 
tura, modificar los datos de una fac¬ 
tura, dar de baja una factura y ob- 
tener un listado de las facturas re- 
cibidas, bien en pantalla o en im- 
presora. 

Los datos de que consta cada re- 
gistro de factura son numero de 
factura, fecha, proveedor, IVA, im- 
porte de factura. El programs cal- 
cula el resto de los datos: Importe 
neto y total, base imponible e IVA 
de la factura. 

Los listados podemos obtenerlos 
ordenados por numero de registro 
de entrada, por numero de provee¬ 
dor 0 por fecha de la factura. 


Facturas emitidas 



Mediante esta cuarta opcibn del 
menu el usuario puede realizar toda 
la gestibn de las facturas que emi¬ 
ts. Al utilizarla se nos da paso a otro 
menu con estas opciones: dar de 
alta una factura, buscar una factu¬ 
ra, modificar los datos de una fac¬ 
tura, dar de baja una factura y ob- 
tener un listado de las facturas emi¬ 
tidas, bien en pantalla o en im- 
presora. 

Los datos de que consta cada re¬ 
gistro de factura son numero de 
factura, fecha, cliente, IVA, importe 
de la factura. El programs calcula 
el resto de los datos: importe neto 
y total, base imponible e IVA de la 
factura. 

Los listados podemos obtenerlos 
Listado de numero de registro de entrada, 
proveedores por numero de cliente o por fecha 
por pantalla. de la factura. 
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Gestidn de IVA 


En la 

segunda 

ventana 

observamos 

las 

posibllidades 
de la opcibn 
Proveedor. 


Esta opcion quinta del menu prin¬ 
cipal permite al usuario obtener lis- 
tados de los IVA soportados y re- 
percutidos en un determinado pe- 
riodo de tiempo. Un menu nos da 
la posibilidad de elegir entre obte¬ 
ner listados de IVA soportado, IVA 
repercutido, total de IVA, movlmlen- 
tos por proveedor y movimientos 
por cllente. En todos los casos es- 
peclflcamos entre que dos fechas 
deseamos obtener el llstado. 

Control del Sistema 



En la 
segunda 
ventana, el 
submenu de 
Cllentes. 



Todo esto 
podemos 
hacer con 
las facturas 
recibidas. 


Esta opcibn, aunque es la ultima 
en orden, es la primera que debe- 
mos utilizer en la primera ocasibn 
que usemos este programa. Da 
paso a un menu con estas opcio- 
nes: Modificar los dates de la em- 
presa, modificar la fecha, modificar 
los porcentajes de IVA y de recar¬ 
go de equivalencia preestablecl- 
dos, elegir el primer numero de fac- 
tura y de registro, configurer la im- 
presora, configurar el programa e 
iniciallzar ficheros. 

La configuracibn de impresora 
nos permite elegir entre la que In¬ 
corpora el PCW, el estandar de las 
Riteman y compatibles o bien defl- 
nir otra distinta. En este ultimo caso 
el programa nos preguntara la In- 
formacibn que necesita, y que con- 
siste en los cbdigos de control para 
activar y desactivar letra comprlml- 
da y doble ancho, asi como para 
forzar el salto de pagina. 

Conclusiones 

Al utilizer el programa notamos 
que resulta lento en la ejecucibn, si 
bien esto es en parte debido a que 
estb compuesto de diversos sub- 
programas que se encuentran en el 
disco. Sin embargo, hay algo que 
merece la pepa ser destacado por 
lo llamativo que resulta, y es que 
este programa de registro de factu- 
ra no emite facturas, es decir, que 
cuando queramos emitir una factu- 
ra debemos hacerlo por otro meto- 
do, es decir, a mano o a maquina 
de escribir, y luego suministrarle al 
programa los datos de la factura 
para su control. 
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COMER- 
CIAL-A6ENTE DE 
VENTAS estd dise- 
nado para que 
usted pueda llevar su gestion € 0 - 
merrial y todo lo refarionado ran 
ella. 


U NA vez mas llega a nuestras 
paginas una aplicacion es- 
pecifica para el AMS- 
TRAD PCW, si bien hay que sena- 
lar que este programa tambien pue- 
de ser ulilizado en un CPC 6128 
bajo CP/M. El programa nos permi¬ 
ts controlar la gestion de los clien- 
tes, los articulos, los pedidos, los 
escalados de descuentos, las listas 
de precios, etcetera. Para ello se 
sirve de un sistema de menus que 


va dando acceso a diversos sub- 
programas contenidos en el disco. 

Un vistazo al menu principal nos 
sirve para comprender las posibill- 
dades que se nos ofrecen; Gestion 
de clientes, Gestion de articulos, 


Gestion de pedidos, Gestion de fa- 
milias. Control del sistema y Lista- 
dos. El concepto <<familias” se re- 
fiere a familias de productos, que 
tienen en comun el mismo escala¬ 
de de descuentos. 

Gestion de clientes 

Al elegir la Gestion de clientes 
accedemos a otro menu que nos 


pide que elijamos entre Altas, Con- 
sultas, Modificaciones y Bajas. En 
cada ficha de cliente se almacenan 
numerosos datos de interes, inclui- 
dos sendos codigos de sector y de 
ruta, lo cual facllita la organizacion 


de los clientes de forma territorial. 
Tambien se sehala la forma de 
page que utiliza dicho cliente. 

La opcion de consultas nos per¬ 
mits localizar a un cliente por su c6- 
digo 0 bien realizar una busqueda 
por nombre o por codigo de sector. 


Gestion de articulos 

En este caso contamos con las 
mismas opciones: Altas, Consultas, 
Modificaciones y Bajas. En las fl- 
chas de los articulos figuran la re¬ 
ferenda, la descripcion, el precio 
unitario y la familia en la que que- 
remos englobarlo. Lamentablemen- 
te, el programa nos obliga a asig- 
narlo a alguna familia aunque no 
queramos, y adem^s es necesario 
definir primero la familia a la que lo 
vayamos a asignar. Esto es impor- 
tante, ya que si damos de alfa un 
articulo sin haber definido antes 
ninguna familia, nos quedaremos 
colgados en la peticlon de numero 
de familia, y esto nos obligara a rei- 
nicializar el ordenador y volver a 
cargar el programa. 

Gestion de pedidos 

En el proceso de gestion de pe¬ 
didos podemos realizar tres accio- 
nes: Altas, Consultas y Bajas. El 
proceso de altas es interactive, ya 
que segun le vamos dando los pro¬ 
ductos que ha sollcitado un cliente, 
Ira generando en la impresora una 
relaclon del pedido. Una vez que in- 
troduclmos el ultimo articulo pedi¬ 
do, el ordenador calcula el importe 
total, incluidos descuentos, y lo im- 
prime tambien, con lo que obtene- 



OPCIOH CE NENU OPCION SUBMENU Salida ; 

Gestion de Pedidos Reilizaoion oeiTedido 


ALIAS 

Pulse una teola vara oontinuar 








N.Pedido 1 Fecha 29/12/87 


Feferencia 0. 3 P. Fanilia 1 

AWCTPAA 'i Plif 





Precio’unitario 
Cantidad 6d,W 

380.M ptas. 
Pescuento 6 X 



C.Cliente COOMl Sector SOei 
Nonhre JOSE ALVAREZ 

Pireccion C/BOHAPLAIA 
lelefono 2783232 Ruta R91 


Itiporte Parcial 
Inporte Acunulado 

16S68.M 

0.80 




Inporte Total 

18888.88 





/ 



I Gestion Conercial (BWensionNIM) 

GESTION CONERCIAL 29/12/87 





Introduccion de datos para dar de alta a un cliente. 
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PROFESIONAL 


Psdiio nuffiero 
Factia 


30/i2/37 


Codijo del Clients ; 
Nonbfe del Chente ; 
Sector ; 300' Ruta ; 
Provincia ; OflLENClfl 


COOOOl 

JOSE ALVAREZ 
ROI Oireccion 


: C/SC.'1APLATA 
Telefono ; 2733232 


Canli'iad 

No'ibre fatiilia 

Nunero Fanilia 

Referencia 

Oescripcian 

Precio Unitario 

Descuento 

Frecic total 

100,00 

CABLES 

3 

MP AKS 

CABLES IHPfi, ANSTRAO 

500,00 

5S 

57000,00 

150,00 

C4BLES 

3 

S AHS, 

SONIOO AUSTRAD 

500,00 

51 

712-50,00 

30,00 

:«.ES 

3 

PC ItIP, 

IfIPRESORA PC COUPAT, 

700,00 

51 

19950,00 

80,00 

CABLES 

3 

IHP .bSI 

IKPRES, HSt 

5000,00 

51 

380000,00 


Nota de pedido generada 
con el prugrama. 


Suna Total 
Descuento 

Iniporte de Descuento 
Iwpirte fielo 


-523200,00 

15,001 

79230,00 


443970. 


Pa-jina ; 


mos una estupenda nota de pedido El mismo programa se encarga mero de pedido, a partir del nume- 
en papel. de asignar automaticamente el nu- ro del ultimo pedido realizado con 

_ anterioridad. 



Sollcitar un listado. 


Gestion de familias 

Mediante esta opcion, el usuario 
puede realizar la Inicializacion. Al- 
tas, Consultas, Modificaciones y 
Bajas de las familias de productos. 
Con anterioridad se menciono que 
el programa permite agrupar los 
arti'culos por familias. Mediante 
esta opcion se pueden gestionar 
hasta un total de veinte familias y 
una escala de 10 descuentos, con 
las unidades vendidas necesarias 
para aplicar estos diez descuentos. 


Control del Sistema 

Esta opcidn da paso a otro menu 
que contempla las siguientes opcio- 
nes: Actualizacidn de fecha, Confi- 
guracion de la impresora, Inicio de 


JA i S "t ,31 CD Ci O i-' -C; ± CD s 


Fail Ref Oescripcnn Fvp,iJnitario Cant Des PVP,Unitario Cant Oes PVP.tlnitano Cant Des PVP.Unitario Cant Oes PVP.Unitario 


1 D, 3 P. D1SCG5 A15TRAD 3 =CL 

3)0,00 

10 4 

233.00 

15 

6 

2S2,00 

20 

7 

279,00 

2 6ESTI0\ 6EST10K CCHERCIAL 

6000,00 

3 5 

5700,00 

4 

6 

5640,00 

10 

7 

5580 00 

3 IbP AfS CAB.ES IP,fR, AHSTRAD 

600,00 

2 1 

594,00 

4 

3 

592,00 

10 

5 

570.00 

3 I"F KSt [P='RE5, Its/ 

5000,00 

2 1 

4950,00 

4 

3 

4850,00 

10 

5 

4750,00 


Listado de preclos ordenados alfabeticamente por descrlpcion. 


Pagina ; I 
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Lis-fcadcD do Fi~oo±cdo 


^afi Re' Seacnpcion 'V®.ynilario Cant Ces PVP.Unitario Cant Oas PVP.Unilana Cant Des PVP.Unitari) Cant Dea PVP.Unitario 


S :fif A,1.s CABLES Cr.PR, AKSTRAD 

61 ) 0,00 

2 1 

534,00 

4 

3 

582,00 

10 

5 

570,00 



3 C, "St CABLES SGH!30 MS* 

30),00 

2 1 

297,00 

4 

3 

291,00 

10 

5 

285,00 



1 D, 3 CISCOS A»IS'RA0 3 'UL 

300,00 

10 A 

268,00 

15 

6 

232,00 

20 

7 

279,00 

30 8 

276,00 

1 3,S ,^UL ::5C05 ."St .3 5 PULG. 

500,00 

10 4 

480,00 

15 

6 

470,00 

20 

7 

465.00 

30 8 

460,00 

2 6ESTI0N SESfiCN CO.IERCIAL 

6000,00 

3 5 

5700 00 

4 

6 

5640,00 

10 

7 

5580,00 



3 USX IflFRES, USX 

5000,00 

2 1 

4950,00 

4 

3 

4850,00 

10 

5 

4750,00 



3 PC ihp ihppesora pc ccipat 

700,00 

2 1 

633 00 

4 

3 

679,00 

10 

5 

665,00 



3 5, AMS, SONIOQ AMSTRAD 

500,00 

2 1 

495 00 

4 

3 

485,00 

10 

5 

475,00 



Listado de precios ordenados alfabeticamente 

por referenda. 
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periodo, Inicializacion de dates, permite elegir entre la que incorpo- 
Configuracion de programa y Re- ra el PCW, las impresoras Riteman 
cqrgo de equivalencia. y compatibles o la posibilidad de 

La configuracion de impresora definir el usuario su propia impre- 


OPCigtt M NQtU I 'jmtpMICTB OPCION SUBMENU 

fiestion del Cliente RlUs de Clientes 


I Sal Ida 


ALIAS 

Introduzca los Batos del Cliente 


Codigo CdMOi C.PosUl 94932 
NonLre JOS! ALUAm 

Direccion C/MNAPLAIA 

PobUcion UALII4CIA 

Provincial UALENCIA 


ConsuMO actual 39292.39 

Cons, prinero anter. 239999.99 

Cons, segundo anter. 183499,99.. 






Sector SWl 
Butai Ml 

1 

Becairgo de Equivalencia 1.9 lelefono 2783232 
forna de Pago AL PLAZO BE 39 BIAS 


Cestion Conercial (DINensionNEU) 


GESTION COHEBCIAL 


28/12/87 


Pantalla de introduccion de dates de la opcidn «Altas de pedidos». 


sora. En este ultimo case se nos 
pediran los codigos de activacion y 
desactivacidn de letra comprimida y 
doble ancho, asi como los codigos 
de salto de pagina. 

El programa permite definir dos 
recargos de equivalencias que son 
por defecto 1,0 y 3,0. Desde este 
menu podemos modificar esos va- 
lores por defecto. 

Conclusiones 

Se trata de un programa maneja- 
ble y sencillo, si bien results un 
poco lento de ejecucion debido a la 
tecnica utilizada, consistente en 
mantener diversos subprogramas 
en el disco y cargarlos cuando se 
los necesita. 


CREADO POR: DIMensionNEW. 

DISTRIBUIDO POR: Idealogic, S 
A. Valencia, 85, bajos. Barcelona. 
LO MEJOR: La sencillez de manejo. 
LO PEOR: La lentitud de ejecucion. 



[iNo te lo pierdas! 

I Ibuscame.. 


Los mejores precios, los productos mas utiles. Al final de la revista. 




















































































RUCOS 


LOTERIA 

PRIMITIVA 

Este listado genera 
de forma automatica 
series de numeros al 
azar para rellenar bo- 
letos de Loteria Primi- 
tiva. Nos lo remite En¬ 
rique Gonzalez Fer¬ 
nandez. de Madrid. 

SOLITO 1 
SLOQUE 1 : 

3 8 12 29 33 43 

mmi 2 : 

3 8 14 31 33 46 

BUMUE 3 : 

4 22 28 29 34 36 

BLOQUE 4 : 

2 12 41 42 43 49 
BLOQUE S : 

21 27 32 37 38 47 
BLOQUE 6 : 

13 26 28 35 36 4« 


BOLE10 2 
BLOQUE 1 : 

16 22 34 33 3 8 49 

BLOQUE 2 : 

3 7 13 14 27 29 

BLOQUE 3 I 

2 4 6 17 36 41 
BLOQUE 4 : 

7 8 12 14 32 49 

BLOQUE S : 

10 12 34 32 40 42 

BLOQUE 6 : 

6 3 14 17 22 46 


10 REM »»«»»»»»«»»*»*««»«»»»»«»*«»«*«»»* 

20 REM * LOTERIA PRIMITIVA » 

30 REM * par * 

40 REM » Enrique Gonzalez Fernandez » 

50 REM »»»»»*»»*»»»»♦»*»♦*♦*«♦♦*♦•♦**«»♦ 


80 REM - DEFINICION DE FUNCIOSES - 

90 ; 

100 DEF FH locatei<x,y)=CHRS.<271+"Y"+CHR 
i (32 + y)+CHR$ (32 + ic) 

110 clsS=CHR* C27)+"E"+CHRi<27)+"H" 

120 DIM aC6) 

130 ; 

140 REM - C0MIEM20 DEL PROGRAMA - 

150 PRINT els* 

160 PRINT FN locates<12,12);"ESTE PROGRA 
MA PERMITS RELLENAR BOLETOS DE LA LOTERI 
A PRIMITIVA" 

170 FOR u-1 TO 1500:NEXT 

180 FRINT clsS 

190 RANDOMIZE PEEK<645041) 

200 INPUT"Cuantos boletos deseas rellena 
r" ; n 

210 PRINT clsS 
220 FOR c=l TO n 

230 PRINT FN 1 ocateS<7,2);"BOLETO ";C 
240 FOR b-1 TO 6 

250 PRINT:PRINT TAB<8)"BLOQUE ";B;":" 

260 PRINT 

270 REM - generaclon de numeros - 

280 a<l)=INT<RND»49)+l 
290 FOR 1=2 TO 6 
300 z=INT<END*49)+l 
310 FOR J=1 TO 1 
320 IF a <J)=z THEN 300 
330 NEXT J 
340 a<l)=z 
350 NEXT 1 

360 REM - ordenaclon de numeros - 

370 FOR 1=2 TO 6 

380 FOR J=6 TO 1 STEP -1 

390 IF a(J)<a<J-l) THEN aux-a < J ) : a < J ) =a < 
J-l):a<J-l) =aux 
400 NEXT j 
410 NEXT 1 

420 REM-sal Ida por pantalla- 

430 FOR 1=1 TO 6 
440 PRINT a<l) ; 

450 NEXT 1 
460 PRINT 
470 NEXT b 

480 FOR x-1 TO 7000:NEXT 
490 PRINT ClsS 
500 PRINT 
510 NEXT c 

520 REM PARA QUE SALGA POR IMPRESORA BAS 
TA CON SUSTITUIR PRINT POR LPRINT 
530 INPUT"Deseas rellenar mas boletos";s 
S 

540 IF s$=“SI" OR s$»“sl" THEN 130 ELSE 
PRINT ClsS 
550 END 


YENDO AL PRINCIPIO DEL DOCUMENTO 

De todos es conocido la lenfitud de LocoScript al manejar ficheros de texto lar¬ 
gos. En uno de los casos en que esto se nota mas es a la hora de ir al principio del 
documento cuando se esta al final de este. Si el documento tiene 20 pdginas o mas, 
el tiempo que tarda puede ser desesperante. Una solucion para ir al principio de una 
forma mas rapida es usando la 'Opcion de salida', Grabar y Continuar. Esta opcion 
lo que hace es grabar el texto que tenemos tecleado hasta el memento (lo que ya 
en SI es una buena medida de seguridad), pero en vez de salir definitivamente de 
'Editando texto', lo que hace es dejarnos al principio del documento, que es lo que 
realmente queriamos. Este truco solo vale para acudir al principio del documento, 
•pero no para llevarnos hasta el final, que en cuyo caso no nos quedara mas remedio 
que ir viendo como pasan una tras otra las pdginas por la pantalla. 

Miguel Angel Barrios 


PARAR, NO 
INTERRUMPIR, 

UN LISTADO 

A veces nos surge el problema 
de listar un progorama y al pararlo 
con [STOP] (o [ALT] -i- C) no pode- 
mos continuar listando. Si desea- 
mos que siga listando tendriamos 
que volver a teclear LIST. Pero esto 
se puede solucionar pulsando la te- 
cla de funcion f5 (o [ALT] -t S), 
mientras el listado va apareciendo 
por la pantalla. Con pulsar otra te- 
cla el listado se reanuda. Angel Vi- 
llalvilla, Zaragoza. 


TECLADO 

NUMERICO 

Como seguramente sabrdis, para 
acceder al teclado numerico del 
PCW se deben pulsar simultanea- 
mente las teclas [ALT] + [JUST], 
con lo que dispondriamos en este 
teclado de los numeros del 0 al 9 
ademas del punto decimal. Esto se 
puede obtener tanto desde Loco- 
Script como desde CP/M. Desde 
CP/M hay otra forma de utilizar el 
teclado numerico, dejando pulsada 
la tecia [EXTRA] y la tecia corres- 
pondiente en el teclado numerico. 

Miguel Angel Barrios 


TELETEXTO 

Pedro Murcia Martinez, residente en 
Murcia, nos envia este programa que 
imprime un texto letra a letra. Os acon- 
sejamos probar la variants sugerida por 
el, pues queda muy diverfida. 

!0 PF’' ♦44»*4**»******«4***«***»*4*4* 

20 REK • TELETPXTO * 

30 RkP- • por Pedro MurclA Knrrina? » 

4 0 REN . 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 * 4 4 4 4 , 

50 27)-* f-;/‘e4"CHR4 <273 • Ut 

CHRK27)- p' 
to 1 1 

70 n 10 


p.0 


It 


t-i) PRINT oo*; C--1- 

100 PRiWT-HSPbPP Uh J'ONE’ITO" 

1 10 sl'l) - TOPS 

E C R K T" 

120 7»l<27 "E^te mensajo »e ai-torlestrulra 
. ,SrQC, 

130 atr<3) "Fab<* •••'nclllo pro^rana aolo a 
uc Lta alrunas de la- iMChaa" 

140 ai 4) *CBpa.^ldade^ que tiene nuoetra 
PCV, ya que •aftte teletexto* 

150 al<0>*‘r>a eldo cieado pata ftoluclona 
f niuch» prob <“ 10*6 a la hora" 

100 aH0)""de lartsVnar un programa Tara 
carablar la duraclon Ur-l t^Je " 

170 aS <73 «•" texto altere el valor de 'd' 

<sr> la llnea 220. o el ti-xfo*' 

lAO aJ'<63-'"en lai. llneas 110 a .la 200- C 

oroo vela «a muy original porquf* 

lOO al<03-"on vez de illr <!>' Izqulerrla 

a dorecha podele hnriir que sal-" 

200 attlO) jMlabra a palabra camblan 

do LEFTl. por RIGHT! <llnQa 210).* 

210 PRINT CHR*. (273 --Y-iCHRl t32*n3 ;-"HPI.<3 

2*m) ; R’.r.ilTKal <13,19 

220 "OR d-O TO lOOiKFXT d 

230 LET 1 1-1 

240 IF 1-U3 THEN 1 1 ; m-23! r\ n-H:I I4i 
250 IF ill THEN 270 
260 GOTO 210 

270 PRINT:PRINT:PRIHT-PULSA UNA TECLA" 
260 WHILE INKEYt-VEND:PRINT gc!;ll»:B 
HD 


































10 

20 

30 

40 

50 


LPRINT 
LPRIKT 
LPRINT 
LPRINT 
PRINT • 


CHRS ^27) 
CHRS (27) 
CHRS(27) 
CHR$(27) 
Valores 


K" 

1 " 

QM 

d" 

par defecto de la Inipresora: 90 coluranas, paso 12" 


;CHRS(0): 
iCHRS(90): 


LISTADOS DE BASIC MAS ORDENADOS 

Cuando se escribe un programa en Basic, muchas personas se toman mucho tiempo en la apariencia del pro- 
grama; indentando bucles FOR/NEXT, bucles WHILE/WEND, y, en general haciendo el listado mas claro y orde- 
nado (si usted no lo hace, quiza sea ahora el memento de comenzar con esta buena costumbre). 

No obstante, a la bora de imprimir se pierde todo ese trabajo. Esto es debido a que la pantalla del PCW tiene 
90 columnas de ancho, mientras que la impresora solo dispone de 80 en el mode estandar de paso 10 (pica). Cual- 
quier texto que 
este en las ultimas 
10 columnas se im- 
primira en la linea 
siguiente, desfigu- 
rando el formate. 

Una manera f^icil 
de resolver esto es 
con un simple pro¬ 
grama en Basic, 
que llamaremos. 

ELITE90.BAS. La 
primera linea esta- 
blece el texto en 
paso 12 (elite). La 
segunda y tercera 
ponen los marge- 
nes izquierdo y de- 
recho a 0 y 90, res- 
pectivamente, y la 
linea final hace que 
estos valores sean 
los que se asuman 
por defecto. Se 
puede ejecutar 
este programa au- 
tomaticamente, in- 
cluyendo la linea; 

BASIC ELITE90 en 
su fichero PROFI- 
LE.SUB. 


Listado del prograia £LIT£90,6AS 


10 REM •*•»»*•*»«♦**»«»**•**»•»••*»«»«*»«♦*»*«*•*♦•*•*♦«**«#**♦*«**»*»**•»»»*•»• 

20 REM * 


30 

y 

40 


REM * 
todo 
REM « 


•VIDA' 


Un programa para calcular la respuesta de la vlda. el unlverao 


50 REM «*»*«»<•»«*<»•«»*••*•««»•»»»*»»*♦*«#<»«»»«*<•»§**§»**§■*§»♦«««♦» 

60 REM 
70 PRINT 42 
80 END 

Un listado antes de ejecutar ELIT£$0,6AS 




'VIDA’ - Un program para calcular la respuesta 


de la Vida, el unlverso y todo * 


10 REN 
20 REM 
30 REM 
40 REM 

50 REM fttftvff 

60 REM 
70 PRINT 42 
80 END 

... y despuis di ijecutarlo 


M. A. Barrios 


ERROR EN UNIDAD B 


A veces ocurre un error en la unidad 
de disco B: al sacar un disco que esta- 
bamos utilizando e introducir otro de di- 
ferente formato, es decir, estando traba- 
jando con un disco CF-2DD (formatea- 
do en B:), lo hemos extraido, y, a con- 
tinuacibn, insertado uno de tipo CF-2 
(formateado en A;), o viceversa (o sea, 
teniamos primero un CF-2, y lo hemos 
sustituido por un CF-2DD), Suele dar un 
error de este tipo: 

B: pista 1, sector 0 falta marca direc- 
ciones — Reintentar, ignorar o cancelar. 

B: pista 1, sector 0 no hay datos — 
Reintentar, ignorar o cancelar. 

Por supuesto, todos sabemos que la 
unidad B:, aunque no puede escribir, si 
puede leer un disco CF-2 (la unidad A: 
no puede ni leer, ni escribir sobre un dis¬ 
co CF-2DD). Entonces, ^por que ocurre 
esto? 

, Hasta la version 2.2 en los manuales 
sobre CP/M se recomienda que siem- 


pre que vayamos a cambiar de disco, 
hay que comunicarselo a CP/M, pulsan- 
do la secuencia de teclas CONTROL y 
C (ALT y C en nuestro PCW). Esto es 
lo que en terminologia de CP/M se lla¬ 
ma oarranque en caliente>> (warm boot). 
La razbn de esto es que, para no tener 
que realizar continues accesos a disco, 
CP/M conserva una parte en memoria 
de la informacibn de este, Entre esta in- 
formaeibn se encuentra el directorio del 
disco. Si cambiaramos de disco sin avi- 
sarle (o dentro de un programa, sin que 
el programador lo tuviera en cuenta), 
como es Ibgico, eso provocaria errores. 

Pues bien, la llegada de CP/M Plus 
(o versibn 3.0) trajo varias mejoras al 
popular sistema operative, una de ellas 
fue esta: se hizo que no fuera necesa- 
rio el pulsar CONTROL y C a la hora de 
cambiar de disco. La versibn de CP/M 
Plus para el PCW Neva incluida esta ca- 
racteristica, y funciona siempre y cuan¬ 


do se trabaja con discos de igual forma¬ 
to, es decir, formateados en la misma 
unidad. Y, aunque si reconoce discos 
con formato ‘antiguo’ (usados en los 
CPC y llamados: Sstema, Datis e 
IBM), no distingue si el disco es doble 
o simple cara (una de las diferencias en¬ 
tre los formates CF-2 y CF-2DD). 

Por tanto, si se produce el error cita- 
do antes, y estamos convencidos de 
que el disco no esta estropeado. Haga- 
mos lo siguiente: 

— Pulsemos 'C' para cancelar. 

— Si no estamos, vayamos a B:, te- 
cleando B:[RETURN]. 

— Pulsemos [ALT] y C. 

— Hagamos una prueba, por ejem- 
plo, pidiendo el directorio: DIR B:. 

El disco deberia funcionar. Curiosa- 
mente, LocoScript si reconoce el cam- 
bio de disco y el formato correspon- 
diente. 

Miguel Angel Barrios 
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PORLACOMPRADEUNViOAl 
UNACINTACONLASESNAS 
DE JAMES BOND YOTRACOIIilMI 


Mando inteligente 
con ordenador incorporado. . .... 

VCR 4700 
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US iMMiENES MASESPECTACUUffiS 
DEilAMESfiOND 


•' I 

flDHAMSTRADJEREGALAMOS 
iCEllSMASESPECTACULARES 
LGltJORES VIDEO-CLIPS DE CBS. 



VIDEOS AMSTRAD 

• Imagen de aita ca dad isisiema hOi 

• GraMCiOn aulorralica de hasia 
4 p-oj'amas en 2 scmanas 

• Co^lral 'cmo'a pm nitar'oios 

• Dos veccidades de crabac on Pertni'e 
dppioat a Outacicn de as cmtas 

• Prolongao.on aulcualda ins'an'anea 
celacrabacon hasiacio'as 

• Busqoeda de jiaoen a 2 velocidadcs 

• Rebabinadc aulcmaiico 

• Conladotdicia conmemora 

• S s'etna de piolecc on an' np-nedac can 
inoicado- 

• ConitoidenKszfleiinagen 
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REDEFINICION DEI TECUDO (ON KEYS.WP 


La cara 1 de los discos del sistema contiene el fichero KEYS.WP que se utiliza en conjuncion con el programa 
SETKEYS (la orden completa es SETKEYS KEYS.WP). Su objetivo es, como ya hemos comentado varias veces, 
definir el teclado para poder utilizar los programas (generalmente, procesadores de texto, editores, etc.) que utilizan 
el convenio de teclas de WORDSTAR (entre otros el editor de dBASE II se guia por el). En realidad, no es impres- 
cindible cargarlo para que dichos programas funcionen, ya que el convenio citado se basa en combinaciones de 
teclas con CONTROL o ESC (ALT o SAL en el PCW), pero si sirve para hacernos mas facil su uso y para apro- 
vechar ciertas teclas especiales de que dispone nuestro ordenador. Algunas teclas (como las flechas del cursor) 
no realizaran la funcion que se espera de ellas, aunque, como hemos comentado, se puede sustituir por otra com- 
binaclon de teclas. 

Por ejempio, para justificar un p^rrafo que se ha ' descolocado' al insertar o borrar texto, en WORDSTAR se 
utiliza CONTROL (o ALT) + B. Sin embargo, siempre sera mas cbmodo pulsar sencillamente la tecia [JUST], que 
se encuentra en el PCW, por lo que sera util redefinir dicha tecia con el valor CONTROL + B, 

A continuacion damos un listado del fichero KEYS.WP con una serie de comentarios. De esta manera nos sera 
mucho mas facil comprender el contenido de este fichero, saber las teclas que se deben pulsar en cada ocasion, 
y observar la manera en que trabaja el programa SE'^KEYS que permite definir el teclado. 

Observe que se han insertado tres columnas a la derecha: las dos primeras columnas que se han ahadido son 
para expresar la combinacion de teclas que se esta redefiniendo (en algunos casos se definen dos diferentes com¬ 
binaciones, en otros solo una) y la ultima fila de la izquierda define la accion que se consigue. 


14 

N S 

" tE" 

rE 

t 

t + KAYS 

Llnea arrlba 

14 

A SA 

"f #9E'" 

rQE 

t-TALT 

ttMAYS-tALT 

Parte superior de la pantalla 

6 

S S 

.. 

rD 

-> 

->-rKAYS 

Caracter a la derecha 

79 

N S 

" tX" 

tX 

V 

v+MAYS 

Linea abajo 

79 

SA 

"T'#98'" 

tQX 

v-tALT 

v+MAYS-tALT 

Parte inferior de la pantalla 

15 

N S 

" tS" 

tS 

<- 

<-rMAYS 

Caracter a la Izquierda 

5 

H 

" tD" 

tD 

CARC 


Caracter a la derecha 

5 

A 

" tS" 

tS 

CARC+ALT 


Caracter a la Izquierda 

5 

S 

" tF" 

TF 

PAL+KAYS 


Palabra a la derecha 

5 

SA 

" tA" 

tA 

PAL-'-MAYS+ALT 


Palabra a la izquierda 

13 

N 

" t' #90"' 

tQD 

FDL 


Fin de linea 

13 

S 

" t' #9C' " 

tQD 

LINEA-TMAYS 


Fin de linea 

13 

SA 

" T' #9D'" 

rQS 

LINEA+KAYS-'-ALT 


ComienzQ de linea 

12 

N 

II ,r;ii 

tC 

PAG 


Pagina abajo 

12 

A 

II ^gii 

tR 

PAG+ALT 


Pagina arriba 

12 

S 

" t' #90"' 

tQC 

DOC-UtAYS 


Comienzo del fichero 

12 

SA 

" T ' #91' " 

tQR 

DOC+MAYS+ALT 


Final del fichero 

20 

K 

" T' #92'" 

tQF 

BUSC 


Buscar priroerc 

20 

S 

II f 1 #931II 

tQA 

CAMB+KAYS 


Cambiar 

10 

N 

" t' #94' " 

tkb 

CORT 


Marcar principio bloque 

10 

S 

" T' #95' " 

tKK 

CORT-UtAYS 


Marcar final bloque 

11 

S S 

" f #96'" 

tKC 

COP IA '■ 

COPIA-TMAYS 

Copiar bloque 

3 

If S 

II T ■ #97' " 

tkv 

INS 

INS-tKAYS 

Mover bloque 

1 

H S 

" tB“ 

tB 

JUST 

JUST+MAYS 

Reformatear parrafo 

23 

N S 

II ^yii 

TV 

t +] 

[•n+MAYS 

Insertar SI/NO 

16 

N S 

" tG" 

tG 

BORR-> 

BORR->+KAYS 

Borrar este caracter 

16 

A SA 

" t' #9A' " 

tqy 

BORR-)+ALT 

BORR->-U»AYS-rALT 

Borrar hasta final de linea 

72 

A SA 

" T' #9B' " 

tQdel 

<-BORR+ALT 

<-BORRt-KAYS-tALT 

Borrar hasta comienzo de linea 

8 

S S 

" T' #1B' " 

esc 

SAL 

SAL-UtAYS 

ESC 

66 

N S 

" tU" 

tU 

STOP 

STOP t-MAYS 

Interrumpir proceso 

E 

#90 " 

tQC" 





E 

#91 " 

fQR" 





E 

#92 " 

fQF" 





E 

#93 " 

tQA" 





E 

#94 " 

tKB" 





E 

#95 " 

tKK" 





E 

#96 " 

tKC" 





E 

#97 " 

tKV" 





E 

#98 " 

tQX" 





E 

#9 A " 

rQY" 






E #9B " tQt' #7F' " 


E #9C "fQD" 

E #9D " t-QS" 

E #9E " tQE" Listado comentado del fichero KEYS.WP. 
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DESPROTECCION DE 

Julian Becerra Bernal, residente en Villanue¬ 
va de la Serena (Badajoz), nos envia este pro- 
grama. 

Sirve para desproteger programas BASIC sal- 
vados con la opcion "P", como, por ejempio, el 
editor de ficheros ASCII que viene con el apa- 
rato (RPED) o cualquier otro que nos hubiera- 
mos equivocado al grabarlo con esta opcion. 
Para utilizarlo, debemos: 

1. Teclearlo y salvarlo a 

disco. SAVE "A: DESPRO 

2. Cargar el programa 

protegido. LOAD "X; PROTEG 

3. Renumeralo. RENUM 

4. Mezclarlo con este 

programa. CHAIN MERGE "A; 

DESPRO 

5. Y por ultimo borrar la 
linea 0 del programa 
resultante 

Este programa se puede listar, modificar y gra- 
bar como un programa cualquiera. El desprotec- 
tor hace uso de la unidad M, por lo que esta 
debe disponer de suficiente espacio. 

El funcionamiento es muy simple, cuando se 
carga un programa protegido, se bloquean las 
brdenes LIST, EDIT, AUTO, SAVE en las opcio- 


PROGRAMAS BASIC 


nes normal y ASCII y tambien las ordenes PEEK 
y POKE cuando son externas, es decir, desde 
fuera del programa, pero no cuando estan inclui- 
das en el mismo. 

La orden NEW elimina todos estos bloqueos. 
Pero el borrar el programa consiste en colocar 
un cero en la posicion de memoria 31382. Esto 
significa que si despues de borrarlo escribimos 
en esta direccion el anliguo valor tenemos ac- 
ceso al listado, pero no podemos modificarlo. 
Ahora bien, si lo grabamos en formato ASCII 
(opcion A) y lo volvemos a cargar, es ya un pro¬ 
grama normal. 

Es facil de comprender que si las direcciones 
de memoria iniciales ban sido alteradas con Hl- 
MEM, MEMORY, por ejempio, el funcionamien¬ 
to del programa sera incorrecto, por lo cual es 
aconsejable utilizarlo antes de ejecutar ningun 
programa que haga uso de estas drdenes. 


0 CLEAR:PRINT"Espera un poco...":PRINT:0 
PEN "O" , 1, "m: aux. bas" : PRINT P.l, " 0 POKE & 
H7A96, "-t-STRS(PEEK<&H7A96) )+" : SAVE "-rCHRS 
(34)-F"ni; aux"-FCHRS<34)+" , A'.LOAD "+CHR$(34 

)+"m:aux"+CHE$<34)+";REM -> BORRA EST 

A LINEA <-CLOSE:RUN "m.aux" 


6RAFICAS 

Guillermo Ramirez Perez nos envia este listado que permits obte- 
ner en pantalla una gr^fica de una funcion matematica en el piano, asi 
como la tabla de valores que dan lugar a la grafica. 


valor«s X 

ulorts d« H 

‘34 

7.a 

i^alor«s de x 

valores de <| 

-23 

e.eids 

i/ilorcs X 

valores de s 

-22 

e.«5 

i/aiores de x 

valores de y 

-21 

5.5135 

vilores de x 

valores de y 

-20 

5 

valores de x 
-19 

valor^^ de y 

vilores de x 

vaiores de y 

-18 

4.«5 

valores de x 

valores de y 

-17 

3.6125 

valores de x 

valores de y 

-18 

3.2 

valores de x 

valores de y 

-IS 

2.6125 

valores de x 

valores de y 

-14 

2.45 

valores de x 


valores de x 

valores de u 

-12 

1.8 ^ 

valores de x 

valores de y 

-11 

1.S125 

valores de x 

valores de h 

-10 

1.2S 


10 PRIITT 0HRJ<27J 

20 REf* repref*<=nt.aclon grafica de funcion 

30 REK por Guillermo Ramirez Perez 
40 Cl-i = CHR3. (27) +''E" +CKR4 < 27 ) 4’-H” 

50 home» = CHH$L27)4"H‘' 

60 DEF FK at» <c, f )^CHR3; (27) 4* Y”+CHR1 <324 
f>4CHR4(324c> 

70 DEF FNa(x)-x'2/80 
60 PRINT cll 

90 PRINT"quleres la grafica o los result 
ados? "; 

100 aS-lNKEYi;IF aJ-"*' THEN 100 

110 IF aS«'’g"THEN 2l0 

120 IF aSO'T" THEN 100 

130 PRINT cll 

140 FOR X—24 TO 24 

L50 PRINT" valores de x",," valores de y*' 
160 2 FNa<x) 

170 PRINT x;CHRl<7),,zjCHRt(7) 

180 FOR q-^O TO 3000: NEXT q 
190 NEXT X 
200 GOTO 380 
210 FOR 1'0 TO 15 
220 PRINT TAB(41); 

230 FOR JO TO 79: 

; ELSE PRINT; " ; 

240 NEXT J 

2b0 FOR k 16 TO 29:PRINT TAB (4 1) ; " fi" ; NEX 
T k 


'•n-.'NEXT 1 
:IF J 40 THEN PRINT 


260 PRINT honel 

270 FOR X'14 TO -14 STEP -1: PRINT x:NEXT 

X 

280 FOR X -24 TO 24 
2j0 2 =FNa<x) 

300 IF Z7'29 OR z<»-29 THEN 370 

310 IF 2-0 THEN y 15 

320 IF 2>0 THEN y=-z4l4 - 

330 IF z(0 THEN y--2+15 

340 IF y>29 OR y<0 THEN 370 

350 c X440 

360 PRINT FN atitc,y):CHRl<143);CHRl(7> 
370 NEXT X 

380 FOR x-0 TO 9000 STEP 0.5:NEXT 
390 PRINT cl$ 

400 PRINT''Si quleres verlo de nuevo puls 

a ■!'. SI quieres carobiar ae funcion pul 

sa ’2‘ y al quieree terminar pulsa '3'" 

410 INPUT"que deaeas? " ; in 

420 IF ra*l THEN 70 

430 IF 10=3 THEN 480 

440 IF m<>2 THEN 400 

450 PRINT CHR»(27)4"e" 

460 PRINT“Para poder cainbiar la funcion 
pulsa la tecla que loaneja el cursor had 
a la Izqulerda y Hava grabada el nuraero 
1 " 

470 LIST 70 
480 END 
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CPC 


^stimados senores de 
AMSTRAD USER: 

Les escribo para plantear- 
les dos cuestiones. La pri- 
mera se refiere al valor mixi- 
mo que puede alcanzar la 
instruccidn TIME del BASIC, 
ya que a primera vista pare- 
ce bastante alto. 

La segunda es un proble- 
ma que aun no he logrado 
solucionar. Race tiempo un 
amigo mi'o me dio un peque- 
no programs para realizar un 
“Scroll»de cualquier li'nea de 
pantalla. El programs es el 
que estd escrito al final de la 
carta en cddigo mdquina, ya 
que no poseo ensamblador. 
El problems reside en que 
para llamar a la rutina en Cd¬ 
digo mdquina se tiene que 
escribirCALL &7000,n, don- 
de n es el numero de la If- 
nea de la pantalla. 

Me gustarla saber cdmo 
se puede llamar a esta ruti¬ 
na desde cddigo mdquina, 
ya-que he intentado poner en 
el principio del programs 
una instruccidn LDIX,ny LD 
IY,n, pero no me responds a 
lo que esperaba. 

Me gustarla subsanar este 
problems y llamar desde mis 
pequenos programas en cd¬ 
digo mdquina a esta rutina. 

Se despide atentamente: 

Samuel Herrero 
S. A. Llavaneras (Barcelona) 

Lafuncibn BASIC TIME no 
hace sino recoger el valor de 
una variable del Sistema 
Operative. Este se encarga 
de actualizarla 50 veces por 
segundo, y se guarda en 
cuatro bytes de memoria 
consecutivos. Por tanto, el 
mciximo valor que puede dar 
la funcidn TIME es el mdxi- 
mo numero entero que pue¬ 
de albergarse en cuatro 
bytes, y que es 
4294967300. Esto equivale 
aproximadamente a 
14316558 segundos, o a 
238609 minutes, o a 3977 
boras, o a 166 dfas. 

En cuanto a la llamada a 
esa rutina en cddigo mdqui- 


na, no es necesario que mo- 
difiques la rutina en absolu¬ 
te. Lo que necesitas es de¬ 
clarer dos bytes de memoria 
para guardar el numero de li- 
nea de la pantalla que quie- 
res rotar, y hacer que el re- 
gistro IX apunte hacia dl. 
Por ejempio, para rotar la If- 
nea 17 de la pantalla, nece- 
sitarias estas instrucciones: 

LD IX,LINEA. 

LD (IX -I- 0),11H. 

LD (IX -r- 1),0. 

LD A, 1. 

CALL 7000H. 

El registro A debe conte- 
ner 1 porque la rutina sdio 
recibe un pardmetro (el nu¬ 
mero de linea). 


CPC 


sehores mbs: 

Tengo un CPC 464 y, le- 
yendo la ultima revise, viun 
maps y unos pokes para el 
juego GAME OVER. Introdu- 
je el programs y a I ejecu^r- 
lo me contestd el sigulente 
mensaje: SINTAX ERROR IN 
60. 

En dicha linea ponia: 

60ITAPE. 

Lo intentd sin esa lines y 
no logrd ningun resultado 
positivo. Me gustarla que me 
contestasen aclardndome si 
se trata de algun error de im- 
prenta o algo por el estilo. 
Ddndoles las gracias por 
adelantado, se despide aten¬ 
tamente: 

David Casas Martin 
Coslada (Madrid) 

El comando ITAPE sirve, 
en los CPC con unidad de 
disco, para que el BASIC lea 
(y escriba) del casete en lu- 
gar del disco. Para que este 
comando sea reconocido por 
el BASIC es necesario que 
haya un controlador de dis¬ 
co conectado. Si no tienes 
controlador, bastard con que 
suprimas la Ifnea 60 y el lis- 
tado te funcionard, siempre 
y cuando, porsupuesto, que 
no hayas cometido ningun 
error al copiarlo y que la co- 
pia de GAME DVER de la que 
dispongas no sea pirata. Si es 


una copia pirata puede que 
te funcione, pero no te lo 
puedo garantizar. 


CPC 


A 


de AMSTRAD 


imigos 
USER: 

Poseo un AMSTRAD CPC 
464 y una unidad de disco 
DDI-1. Hace poco lei en 
AMSTRAD Personal que el 
programs ART STUDIO, que 
corre en un CPC 6128, no lo 
hace en un 664 d 464 con 
unidad de disco. Yo sabia 
que esto era por la memoria 
que habla que expandirla, 
pero en ese articulo indica 
que incluso con ella tampo- 
co fundona. Tambidn dice 
que el problems estd en la 
forma en que direcciona ese 
programs el segundo banco 
de memcxia, y die en estos 
ordenadores no reconoce la 
expansidn. Al final indica 
que ia solucidn estd en de- 
sensamblar el programs y 
buscar el fallo y corregirlo, 
pero que para ello hace falta 
un profundo conocimiento 
del cddigo mdquina (yo sd lo 
suficiente para hacer mis 
programillas, pero no llego a 
tanto), asi que se me ocurrid 
la idea de escribirles para ver 
si ustedes pueden enviarme 
un cargador o las modifica- 
ciones que subsanen el 
error. SI no les es posible, 
indiquenme un programs de 
la calldad de dste (tlpo CAD- 
CAM, ratdn, etcdtera), o si el 
software que acompana a los 
ratones y Idpices dpticos 
para CPC posee estas ca- 
racteristicas. 

Un amigo acaba de adqui- 
rir un PCW 8256, y aunque 
ya lo sabe manejar, me ha 
preguntado si conozco pro¬ 
gramas que realicen HARD- 
COPYS de grificos en la im- 
presora. Creo que con NEW- 
DESK se puede hacer. Ade- 
mds tambidn me preguntd 
por los de utilidades de dis¬ 
co, como copiones, edito- 
res, etc., yyole indiqud THE 
KNiFE, pero desea saber al- 
guno mds. Les remito su 
pregunta. 


En su articulo del num- 
ro 27 sobre Inteligencia Adi- 
ficial olvidaron clertos deb- 
lies que les voy a comenlsr. 


I 


1. ") En la actualidadexis- 
ten programas (pocos) que 3 
medida que van ejecutdndo- 
se se transforman pare 
adaptarse a las nuevas cir- 
cunstancias por si mismos, 
y reciben el nombre de tieu- 
risticos (como el ordenador 
de 2001, HAL, siglas de 
Heuristico y Algoritmico, o 
letras anteriores a IBM, ex¬ 
traha coincidencia), ddndose 
el caso de que se aplica en 
algunos juegos de ajedrei. 

2. °) Xerox empezd sue 
actividades en el campo in- 
formdtico en la ddcada de hs 
sesenta, y cred por esas fe- 
chas el PARC (Centro de In- 
vestigaciones de Palo Alto), 
en el cual se desarrolld, en 
1972, el Smalltalk y que en 
1980 aplicd a su ordenador 
Xerox Star. Estos heronpio- 
neros de los entornos WIMP 
(Windows, Icons and Mice) 
tales como el fA'crosoftmn 
dows 0 el GEM de nuestro 
PC 1512, y de ordenadores 
como el Apple Lisa o Macin¬ 
tosh, Atari ST, Commodore 
Amiga y AMSTRAD PC 
1512, ademds de que Small¬ 
talk es un lenguaje de Inteli- 
gencia artificial, de la quinta 
generacidn. 

3. “) La quinta generacidn 
de ordenadores ofrece la co- 
nexidn mdquina-usuario sin 
necesidad de teclados, prin- 
cipales causas de la escasa 
mlniaturlzacidn de los orde¬ 
nadores. Son ordenadores 
inteligentes y con poco volu- 
men, necesitan ademds can- 
tidades Ingentes de memo¬ 
ria. Todo esto fue disenado 
en su tesis doctoral por Alan 
Kay, estudiante de informi- 
tica en Estados Unidos. A 
este proyecto le bautiid 
como DYNABOOK (libro di- 
nimico). Participd en el 
PARC para el desarrollo del 
Smalltalk y aunque el equipo 
de Xerox nunca alcanzd la 
meta de construido por cau¬ 
sas de la tecnologia de la 
dpoca, impulsd el desarrollo 
de los ordenadores actuates. 
Hoy en dia la idea de Alan 
Kay sigue en pie, aunque si- 
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gue siendo imposible rea- 
lizarla. 

Por ultimo debo decides 
que me gusta mucho su re¬ 
vista, aunque echo en faita 
algunas cosas, como cursos 
de cddigo maquina para 
CP/M y AMSDOS, aiguna 
construccidn de hardware y 
capi'tulos de como se cons- 
truye un juego (mapeado, 
sprites, etc.). Ademas pon- 
dn'a unos pocos juegos mas 
para PC y PCW, y unos po¬ 
cos juegos menos para CPC 
(cambiarlos por algunas uti- 
lidades). El contenido de la 
revista aun asi me parece 
apropiado y con las suficien- 
tes paginas, siendo muy ba- 
rata. 

Se despide un amstradic- 
to. 


Roberto Vallespfn 
Zaragoza 

Me temo que en el asunto 
del programa ART STUDIO 
no puedo ayudarte, ya que 
desconozco el motive por el 
que no funciona en los 464 
y 664. En cuanto a progra- 
mas alternativos, Idealogic 
distribuye uno llamado CAD 
3-D, pero es bastante distin- 
to de ART STUDIO, ya que 
se trata de la realizacion de 
volumenes partiendo de sec- 
ciones, y no de dibujo piano 
punto a punto. Tambidn pue- 
de interesarte DR DRAW, de 
Digital Research, distribuido 
por Microbyte, que trabaja 
sobre CP/M. Aunque es m^s 
lento que ART STUDIO, tam- 
bien es de dibujo, aunque el 
concepto general del progra¬ 
ma es diferente, ya que no 
es orientado a pixel, sino 
orientado a objeto. 

Para tu amigo, el que tie- 
ne un PCW 8256, dile que 
para realizar un hardcopy de 
un grdfico basta con pulsar 
simultineamente las teclas 
EXTRA e IMP. El problema 
estS en crear el gr^fico en la 
pantalla, y esto se puede ha- 
cer con varies programas. 
Por ejempio, desde el BA¬ 
SIC, con GRAPICHS EXTEN¬ 
SIONS 0 con EXBASIC (no 
disponible en Espaha) o apli- 
cande las rutinas que publi- 
camos en el A FONDO del 


numero 29 de AMSTRAD 
USER. Tambien puede ser- 
virse deDRDRAWy, porsu- 
puesto, de NEWSDESK o 
cualquier otro editor de pa¬ 
ginas, si bien ninguno de ds- 
tos estd disponible en Espa¬ 
ha. En el caso de los edito- 
res de pdgina o de DR DRAW 
no es necesario utilizar las 
teclas EXTRA e IMP, ya que 
el programa incorpora la op- 
cidn de volcar el grafico a la 
impresora. 

En lo referente a editores 
de disco y copiadores de dis¬ 
co, el mejor que conozco es 
Discology, que no lo impor- 
ta nadie en Espaha y que 
funciona en los CPC, No te 
sorprendas, pues aunque 
sdio funciona en los CPC, es 
capaz de editar y copiar los 
discos del PCW 8256. 

Agradecemos tus puntua- 
lizaciones sobre el tema de 
la Inteligencia Artificial, y 
aceptamos tus crfticas sobre 
el contenido de la revista. El 
tema del curso de cddigo 
mdquina se estd estudiando, 
pero es muy complejo dado 
el cardeter mensual de nues- 
tra revista y la extension del 
tema. En cuanto al volumen 
de juegos en las secciones 
de PC y PCW, se debe sen- 
cillamente a que hay pocos 
juegos editados para estas 
mdquinas, y no podemos 
comentar algo que no existe. 


CPC 


^stimados amigos: 

Soy un suscriptor de 
vuestra revista, por la cual 
en primer lugar debo felici- 
taros, dada la gran cantidad 
de informacidn que nos 
aportdis a los usuarios de los 
ordenadores AMSTRAD. 

Aunque ya llevo un ano 
con vosotros, dsta es la pri- 
mera vez que me dirijo a vo¬ 
sotros, y es para haceros 
una consulta de cardeter tde- 
nico que paso a comentaros: 

Desde hace unas semanas 
que un amigo me dejd el 
programa Discology, si me 
salgo del mismo reseteando 
el ordenador en vez de por 


la opcidn SALIDA, cuando 
vuelvo a conectar el ordena¬ 
dor se me queda colgada la 
unidad de disco. Asf, cuan¬ 
do le doy la orden CAT, tras 
unos cuantos segundos 
(mas de los habituales para 
efectuar un catdiogo del dis¬ 
co), me da el mensaje Read 
fail, y que si deseo reinten- 
tarlo, ignorar o cancelar la 
operacidn: y aunque le diga 
que lo reintente varies veces 
sigue ddndome el mismo 
mensaje. Ademas, tampoco 
permits drdenes como 
LOAD, SAVE, etc., relacio- 
nadas con el disco. Y aun¬ 
que apague el ordenador y 
vuelva a enchufarlo, sigue 
dando el mensaje de Read 
fail. 

Asf que me acorde de un 
artfculo de una de vuestras 
revistas en que se comenta- 
ba que la posicidn de memo- 
ria C630 daba el estado del 
drive, y efectuando un poke 
en ella del numero 7 u 89 es 
como si volviera a funcionar, 
pues vuelve a- darme los ca- 
tdlogos de los discos y a eje- 
cutar las drdenes BASIC ci- 
tadas anteriormente. 

Mi pregunta es si es posi- 
ble que puedan decirme a 
qu6 puede ser debido y si es 
posible que se haya estro- 
peado la unidad de disco, 
aunque no comprendo edmo 
cuando vuelve a funcionar 
no da ningun problema con 
ningun otro programa, aun¬ 
que lo resetee mediante el 
interruptor de apagado 
(como me ocurrfa con Dis¬ 
cology). Mi ordenador es un 
CPC 6128. Si creen que se 
debe a una averfa, les roga- 
rla que me facilitaran la di- 
reccidn del servicio tdcnico 
de Indescomp en Madrid. 

Ddndoles las gracias anti- 
cipadamente se despide. 

Jos6 Francisco Morlesfn 
Collado 
Madrid 

Efectivamente, si sales de 
Discology sin usar la opcidn 
de Salida del programa, el 
ordenador se queda colga- 
do, y es necesario apagarlo 
(con el interruptor de 
corriente, no utilizando las 


teclas CONTROL-MAYS- 
ESC) para que vuelva a fun¬ 
cionar con normalidad. La 
solucidn es bien sencilla: uti- 
liza la opcidn de Salida del 
programa. 

En cuanto a la direccidn 
C630, es la direccidn de co- 
mienzo de una rutina en 
ROM, por lo cual cualquier 
POKE que realices alK no te 
servird de nada, puesto que 
la instruccidn POKE sdio es¬ 
cribe en RAM. Concretamen- 
te la direccidn C630 de RAM 
corresponds a la memoria de 
pantalla. 

No creo que tu ordenador 
estd averiado. De todos mo¬ 
des, para conseguir la direc¬ 
cidn del Servicio Tdcnico 
mds cercano a tu domicilio 
puedes llamar a la central de 
AMSTRAD Espaha, teldfono 
(91) 459 30 01, y preguntar 
alii. 


PCW 


Ifluy senores mios: 

El motivo de la presente 
es para pedirles informacidn 
sobre el precio del «MICRO- 
MANUAL» del tratamiento de 
textos con el AMSTRAD 
PCW 8256/8512, ya que en 
el numero de octubre de su 
publicacidn he visto un artf¬ 
culo haciendo referenda al 
mismo, pero no aparece su 
precio en el mercado. 

Me interesaria saber si us- 
tedes me lo pueden propor- 
cionar (si el precio es de 
convenir) y si lo fuese si el 
pago se puede realizar con¬ 
tra reembolso. 

Si'n mds, y deseando no 
haberles molestado, se des¬ 
pide de ustedes, esperando 
su respuesta. 

Antonio Bolta Berlanga 
Matard (Barcelona) 

Dicho libro lo edita Anaya 
Multimedia. Su direccidn es; 
ANAYA Multimedia. Villa- 
franca, 22. 28028 Madrid. 
Elios le dardn toda la infor¬ 
macidn que desee sobre pre¬ 
cio y forma de compra. 
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de especialistas de 


ALICANTE 



MULTISYSTEM. 6. A. 


ORDENADORES SOFTWARE 

PERIFERICOS NACIONAL 
IMPRESORAS IMPORTACION 
MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 

SERVICIOTECNICO 
C/. San Vicente, 53 
Tel. (965) 20 17 37-20 38 11 
^^^ 03004^AUCANTE^^^^ 


BARCELONA 


novc/i3igil 


Distribuidor oficial 
AMSTRAD 


ORDENADORES 
PERIFERICOS 
ACCESORIOS 
PROGRAMAS GESTION 
VIDEO JUEGOS 
LIBROS 


.. y la nueva linea audio/video 

IMIMB 


facilidades de page 


c/ Lepanto, 256 
08013 BARCELONA 
Tel.: 232 42 13 



mu 


ALICANTE 


SOFTWARE DE GESTION 
PARA AMSTRAD PC 
EN SISTEMAS OPERATIVOS; 
MS-DOS, PICK Y OASIS 
Y EN DBASE III 




( 5 ^ 


ORDENADORES 

PERSQNALES 

Dr. Jimenez Diaz, 2 
Tel. (965) 45 03 50 - ELCHE 


MADRID 


ANUNCIESE 

por 

MODULOS 

MADRID 
91/459 30 01 


BARCELONA 



cj^tTn ^cc 

UUIU DD 


Distribuidor Oficial de: 




HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 
ORDENADORES DE GESTION 

Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA 
Tel.: 253 26 18 


BARCELONA 


LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIAj 
EN AMSTRAD 


MICRO MONi 

Avda. Gaudi, 15 • 08025 BARCEL0NA| 
Tel, (93)2561914 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 


BARCELONA 


®> 


UflUES 


PRIMERATIENDA PROFESIONAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
— CURSOS DE INFORMATICA 

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 
Cerdanyola del Valles (BARCELONA) 


BARCELONA 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 



Ofites 

CTmvvTSK Informatica 

SOCiCOAS ANONIMA 

• AULA DE DEMOSTRACION DE SOFTWARE 

• DEPARTAMENTO DE PROGRAMACION 
« ANALISIS YASESORAMIENTO 

NUESTROS PROGRAMAS DE 
GESTION EN EL MERCADO 
AVALAN NUESTRO NOMBRE 
Calabria. 207 Ida - Tel: (93) 230 14 31 
08029 BARCELONA 
Avda Virgen de Montserrat. 20 tda 
Tel (93) 219 27 45 BARCELONA 
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1 Bsa 

BILBAO 

CADIZ 

CANARIAS 


t 



ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63 

Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 

’ Distribuidor oficial 
autorizado 

V - J 


EL FERROL 

t ---^ 





DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AUTORIZADO 

C/ Magdalena, 118 
Tel. (981)35 49 83 
EL FERROL 

V___/ 


MADRID 


LOTO-1X2 

Programas para PC 
AMSTRADy SPECTRUM 
Equipos completos para 
IMPRESIONdeBOLETOS 


41 


QuinFormi^tica, s.a. 


<< Solana 11 t^qdd 28036 ^^DRID Tel 46803 36 


JI 4 MIIIYS ^ 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
DYNADATA 

EncontrarSs: TODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X. 

Pagos hasta 36 meses 
Abierto s abados tarde 

Avda de la Constitucidn de 1978 
Jel.: 891933 - SAN FERNANDO (Cddi^ 


MADRID 


i 

W 

flBi 

por 



( 

MADRID 
31/4593001 ^ 



PASEO CASTELLANA, 126 
28046 MADRID 

Tel. 262 23 03 




Distribuidor oficial 
autorizado 





Dcricuno'c 

i\d iji lUi 


ORDENADORES personales 
Y OE GESTION EMPRESARIAL 


ESPECIALISTAS EN 
PROCRAMAS 
EDUCATIVOS 
Y DE GESTION 


V. 


GDAL mas de GAMINnE.AS 

Tel 23 02 90 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


y 


JAEN 






[lU OFIMATICA 


Especialistas en programas 
y perifericos para AMSTRAD 

PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 

LINARES JAEN 

Alfonso X. 34 Pasaie Maza. 7 
Tel 69 80 52 Tel 25 01 44 

^ ^ 


MADRID 


^micrngEsa 

LOS PROFESIONALES 
DE AMSTRAD 

Programas para- 
— Arquitectos-aparejadores. 

— Constructores. 

— Abogados-proouradores. 

— Administraoidn de fincas. 

— Bolsa. 

— Gestidn integrada. 

— Quinielas-Loto. 

PROGRAMACION A MEDIDA 

Jacomelrezo. 15, 2 ° C 
Tels, (91) 242 24 71-248 50 88 
1 28013 MADRID 
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PONTEVEDRA 


SAN SEBASTIAN 


VALLADOLID 




SJi. 


GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA, S.A. 

Benito Corbal, 17 - 1^ Doha 
Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA 


a 


Ofites 

Informatica 


OFERTAS ESPECIALES 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMPLIAMOS RED DE 
DISTRIBUCION 

Avda. Isabel II, 16-8." Tel. 45 55 44/31 
2001 1 SAN SEBASTIAN 


VALENCIA 


MADRID 


Emlcp 


01 


DISTRIBUIOORES PARA 
CENTROS DE ENSEFIANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 
OMICRON 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD 

Maestro Palau, 12 
, Tel. 331 53 27 VALENCIA 


HOWS software 

PROGRAMAS Oe OESTION 

PfiRA PC 4 COHPATISLES 
Y PCV-8S12 OE AKSTRAO 
FARMACIA 
AUTO-ESCUELA 
VIOEO-CLUB 
CLINICA VETERINARIA 
STOCK CON ALBARAN 

HACIENDA OE PAVONES. HO 
TELEF 773 40 64 28030 MADRID 


^Cu^ntas palabras puede leer an un mlnuto? 

1,000, 2,000, 3,000, 4.000, 5 000... 

Y de lo leldo, ,i,cuilnto memorizd? 

Si no os capaz de lea las cantidades aries mercionadas y oompiender por lo menos el 80 pa 100 


■VIEflNMIONAl COUPUIUN 


USTED NECESITA SPEED READ 


El programa para el aprendizaje de lectura rdpida, disenado y creado por el clenlllico mister Hartmann, que ha 
sido la base del dxilo de muchos polllicos, directives y estudianles del mundo entero. Con SPEED READ puede con- 
seguirse como mlnimo. al lerminar el curso, un aumenlo del 100 por 100 en velocidad de leclura y doblar la capa- 
cidad de comprensiOn de lo leldo, 

Ahora disponible en versibn para PC's y en caslellano, 

PIdalo en lo buenos esiablecimienlos de inlorm3tica o direclamente contra reembolso de 12.000 ptas. -r- IVA y 
gastos de envio (Cenlros de ensebanza y aulas de colegios consullar acuerdo de licencia) a: 

INTERNATIONAL COMPUTING, Deparlamento de venlas direclas, R. Antonio Marimtin, 7 pr'rc'pal B. 07013 
PALMA DE MALLORCA Tel. (971) 45 86 00. FAX' 45 86 01. 

S6lo para PC Amstrad 1512 y compatibles. 

«Atencidn dislribuidores, tenemos los mejores precios del mercado en disquete, lanto en Bulk como per- 
sonalizados." 






PLAZA DE TENERIAS, 11 

Tel. 33 40 00 
47006 Valladolid 

‘ Distribuidor oficial 
autorizado 

CLASES DE INFORMATICA 


VALENCIA 




A 

Arturo Manuel 


* * * 

EQUIPOS Y SUMINISTROS. 

PROGRAMAS STARDARD 


Y A MEDIDA. 

CURSOS DE INFORMATICA 


* * * 

Gran Via Fdo. el Catblico, 29 


Tel, (96) 326 51 75 


46008 VALENCIA ^ 


MADRID 


INKMAGIC 

Reentintado de cartuchos de impre- 
sora. 

Modelos; DMP 1, 2000, 3000 AMS¬ 
TRAD. 

SEIKOSHA (Serie GP). 

C. ITOMRITHERANC-f/F.- t-. 
Precio unico: 350 ptas. 

Enviar cartuchos, giros postales y 
datos a: INKMAGIC. 

Apartado de Correos, 9076. 

26080 Madrid. 

Gastos de envro incluidos. 

Servicio urgente, 48 horas, en Ma¬ 
drid. O'Donnell, 49, 3.“ B. izqda. (s6lo 
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BOUTIQUE 

AMSTRAD 

CLARA DEL REY, 58 T6l.:415 15 46 
METRO ALFONSO XIII iFACIL APARCAMIENTO' 


• Laboratorio de desarrollo 
de Hardware para Amstrad. 

• Programas profesionales 
y de gestidn para 6128, 
PCWy PC1512. 

• Programacidn a medida. 

• Consulting de paquetes 
inform^ticos de alto nivel. 

• Intercomunicacidn entre 
ordenadores via telefbnica 
<<Correo Electr6nico». 

• Acceso a Bancos de Datos 
nacionales y extranjeros. 

• Instaiacidn 

y mantenimiento de 
equipos informdticos 
Amstrad. 


ITODO, 

ABSOLUTAMENTE TODO 
PARA SU AMSTRAD! 

V__/ 


MARBELLA 


PARA 8512 PARA 8512-8256 

1 Master 5 Master video 

2 Contabilidad Master gest 

3 Almacen Master Block 

4 Cliente/proveedores Master QH 

Albaranes Master renta 

Facturacidff 

Almacen 

Centro Comercial Sto. Domingo 
Ctra. Burgos Km. 28 

Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89 



Centro Comercial, local 15 

Ciudad SANTO DOMINGO 
Carretera de Burgos, Km. 28 

Tel.: 622 12 89 Algete Madrid. 

CURSOS DE INFORMATICA 
ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 2H. 

Plaza Cristo Rey, 3 
(Esquina Cea Bermudez) 

28040 MADRID 

^ Tels.: 244 59 36 - 244 59 43 ^ 




MADRID 


MADRID 
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"^ERCA r OmPUTER 



J. L. INFORMATICA. S. A. 

ORDENADORES 

PERSONALES 

C/COMANDANTE ZORITA, 13 
TELF.: 253 57 93 

28020 MADRID 

ESPECIALISTAS 

EN AMSTRAD 

IMPORTANTES 
^ DESCUENTOS ^ 

"j^a 73auti/jue La '^n^otmdliea 

MICRO ORDENADORES I SOFTWARE DE GESTION 

ORDENADORES PERSONALES SOFTWARE PROFESIONAL 
ACCESORIOS I SUMINISTROS 

^ CURSOS DE APRENDIZAJE 

- TARJETA DESCUENTO EN SU 
COMPRA 

- SERVICIOS GRATUITOS EN 
PROGRAMAS EDUCATIVOS 

Y DE GESTION 

c/ MAROUE2 oe LA VALDAVIA. Cl |c/ NAVARRO Y LE0E9MA, 19 
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MURCIA 


ORENSE 


SISTEMAS Y SOPORTES i= = 
INFORMATICOS = 
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AMSTRAD 
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- PROGRAMAS STANDARD Y A MEDIDA 
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IDario (Tloggiora 
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de perifericos y software. 



/ 
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A 
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Tels.; (968) 21 76 49 - 21 61 23 
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L a Biblioteca 
Basics Infor- 
matica, de Inge- 
lek, sigue sacan- 
do numeros, en 
este case el 40, 
que todos los afi¬ 
cionados al arte 
de la programa- 
cion deberiamos 
tener a mano por 
'j aquello de la 
consults astuta. 
«Construya su 
propia base de 
datos» es el titu- 
lo, y esa es la 
ambiciosa tarea 
que trata de in- 
troducirnos en el 
cerebro a golpes 
de concienzuda 
Ibgica. 

Seguramente 
con la Sana in- 
tencion de no en- 
trar en materia 
desde el primer 
instante y poder 
preparar calma- 
damente el terre¬ 
ne, el prologo y el 
capitulo uno tra- 
tan de la teoria 
de datos, con 
busqueda y es- 
tructuras de al- 
macenamiento. 
Y se agradece un 
despegue tan 
suave, porque 
luego tendremos 
que poner los 
cinco sentidos en 
cada palabra que 
leamos. 

Desde el capf- 
tulo tres hasta el 
cuatro se nos in¬ 
troduce, ya de 
manera un tanto 
brusca, en apli- 
caciones, arqui- 
tectura de una 
base de datos y 
el comienzo de lo 


BIBLIOTECA BASICA INFORMATICA 


CONSTRUYA SU PROPIA BASE 


que sera nuestro 
programs perso- 
nalizado. El 
menu principal 
exige un capitulo 
enterito para el y 
el seis nos Neva 
de cabeza al 
meollo de la 
cuestion, algo asi 
como el cerebro 
de la base, la 
gestion de datos. 

El ultimo capi- 


B I B L I 


DE DATOS 
EDITORIAL: 
Ingelek 
PAGINAS: 142 
PRECIO: 
395 ptas. 


tulo, el siete, nos 
explica la utilidad 
de un tratamiento 


de registros con- 
catenados, la in- 
sercion, la explo- 
racibn y borrado, 
introduccion de 
campos y unas 
conclusiones a 
modo de epilogo. 
Queda un ap6n- 
dice que serb 
parte muy intere- 
sante para aque- 
llos que anden 
siempre con la 


0 T E G A BASIC 


mr OEM A TIC A 


CONSTRUYA SU PROPIA 
BASt L)h UAIUSm 



prisa empujando 
y es el listado 
complete del pro- 
grama, cuyas 
partes se ban ido 
creando con pa- 
ciencia y capitulo 
tras capitulo. 
Tras el extenso 
listado, que em- 
pieza en el 100 y 
acaba en el 
62200, hay otros 
dos pequehos 
que son utiles a 
todos los efectos. 
El primero es un 
programs de 
configuracibn 
(setup) y el otro 
un programs de 
chequeo, que a 
mas de uno nos 
sacarb de apuros 
a la hora de com- 
probar el buen 
funcionamiento 
de nuestra fla- 
mente, rbpida, 
particular y bara- 
ta base de datos. 
Lo de barata lo 
digo porque el li- 
bro cuesta 395 
pesetas, IVA in- 
cluido, precio 
que uno creia 
que ya no existia 
en el mundo edi¬ 
torial. La lectura 
del numero cua- 
renta de la colec- 
cibn Biblioteca 
Basics Informbti- 
ca estb recomen- 
dado especial y 
carihosamente a 
aquellos que 
piensan que ha- 
cer un programs 
estb mas o me- 
nos rehido con la 
eficacia. 

Manuel Ballestero 
Santaolalla 
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MECCO 


Mediciony Gbntiol, sa 


MECCOCONIA 



^IctWionY Conlrol,S.A. 

SOFTyflRE CONTflBLE 
Mecco -Conta 
Henfi Principal 

2Vei’/87 

g lntroducciin de cotiros 
introducciin de pages 
Conoiliacidn Bancos 

n Introducciin de dentas 
r Scgumento coPros Clientes 
” introducciin de COHpras 
□ SeguiMento pagos Proueedores 






ty; 

to 




□ lntroducci6n operaciones diversaas 

□ ( 

□ Fm Opcidn 


’ Listados contaples 
j Operaciones fltipicas 


es un programa de contabilidad desa- 

^.. rrollado mediante el prestigioso lengua- 

je de 4® generacidn Solution, de la firma inglesa Intuitive, 
lider en el mercado Software. 


iCCO-CONTA 



SQguimiQnio Cobros de Clienles 
113 p/J cddigo cliente: ROLDRH Hil«ero de docuMento: 


11 C B| 


KOHPre: BRR ROLDRH 
Fecha: 2q/0?/87 


Cantidad a asignar: 


1 Fecna 

Sitpaciin N2 Factura 

iMpcrte 

pendiante ppnteo 

'.J 03/07/67 

Per asignar 10022 

13200 

13200 □ 

I . . . ii: . ' □ 

i . 



! □ 

! : 

■i"' 


□ 


..j,.. .H-iii 


S 1 


-■ 'if' 


. ’1 □ 

'1 1 



1 □ 1 


. ^: m 


■; □ 

I ■ 



-> □ i 






|galidar| I Oisu, I iSiguiente | \ Fin | |nuloMatico| 


GRANSENCILLEZ 


El manejo del Mecco-Conta result- 

___ ta de gran sencillez gracias al for- 

mato de las pantallas iddntico a libros de contabilidad. De 
forma intuitiva podrd Vd. ir avanzando en su gestidn conta- 
ble, sin necesidad de buscar apoyo en cursillos especiales 
(informatica, etc...) Adem^s, se dispone de manual en Cas¬ 
tellano con explicaoiones olaras, ejemplos, ilustraoiones, eto. 




ECONT) 





Escntono flrcM'/O Tip '•■afla PorMato Hoja C^Lculo 


] 


Punteo Cuenta/ 


iHporte iMporte 

Dia Concepto 


N? Doc. Cliente 

Descuento 

Cobrado lUR lUR 

II Bar Roldin - 

:ne<iue 

1000 □ ROLDRH 

0 

1200 

IP LiPrerla Saez 

" Cheque 

1001 □ SREZ 

0 

5250 

26 PEREZ E HIJOS 


1002 □ PEREZ 

0 

15000- 



□ 


» 








□ 





□ 





□ 










□ 





□ 





□ 



iciiente peraz 


I: Cuenta 



lUalidarl | iMpr. 

1 1 Pages 1 Icrear Cl. | Plan Cuentas 

IConC. Bq 

1 FIR 1 't j 


CAPII MAMC in El orden de introduccion de datos ha 
lAvIL liHAIlLUv sido estudiado de forma que re- 
sulte lo mas rapida posible, y ademas se hace posible el 
uso del ratdn, con lo que aun se agiliza mas dicho proceso. 


Escntono ftrchii.iQ Edici6n To^rtfla For»i o Sowrte C^lculo 


McOicion V Control.S.A. 

SOFTyflRE CONFAB^ 
Mecco -Contes 
Men6 Principal 


■JErThERr 


SCBIIBPRIH 


2^/07/67 

] lntroducci6n de cobros 
] Introduccidn de pagos 
j Conciliaci6n Bancos 


a lntroduoci6n de Ventas 
SeguiMento cobros Clientes 
I Introducci6n de COMpras 
□ SeguiMento pagos Proueedo- 

□ Introducci6n operaciones a 

31 

Z! Fin OpciOn 


g 

□ 

□ 

CD 


I Listados contaples 
1 Operaciones Rtlpicas 


Listados Contables 
Ficnas de Proveedores 
Fichas de Clientes 
Registros de Facturas para 
la declaraci6n del Idfl del 
Hes: 07/67 

Balance de ccHprouacitn de 
SIJH3S y Saldos. 

Cuenta de Respltados y 
Balance de sitijaci6n. 

Mayor 

Regresar al Mend Principal 






REQUERiENTOS HARDWARE: 


- I.B.M.: PC., X.T, A.T., 
Ratdn de Microsoft o 


rAAl ^AMTA abordar todos aque- 

vwll IllCww'wwIl IM llos puntos usuales de su ges¬ 
tidn contable: Introduccidn de compras y ventas, Introduc- 
cidn de pagos y cobros; Seguimientos de cobros a clien¬ 
tes y page a proveedores, Actualizacidn del plan contable 
y cuentas de control.. Etc. Ademas, como complemento, 
y no siendo propio de otros programas contables, cuenta 
con la opcidn de la ''Conciliacidn Bancaria". 

RS. 0 compatible. Dixo duro. Memoria central de 512 Kbytes. 

compatible (Opcional) y ratdn del Amstrad 1512. 


I MediciSn Y ODntiol, sa | 


Barcelona: Gran Via de les Corts Catalanes, 133, 4“ - Tel. (93) 422 77 00 - Tdlex: 50086 MEYC - 06014 Barcelona; 
Madrid; Rodriguez San Pedro, 2, 7“ - Tel. (91) 446 26 67 - 28015 Madrid; Bilbao: Godorniz, 44, 7 “ - Tel.: (94) 
431 47 93, 48002 Bilbao; Valencia: Embajador Vicli, 3 Local 4 J - Tel. (96) 351 03 36. 46002 Valencia 




















































































































SISTEMAS EXPERTOS PARA ORDENADORES 


S ISTEMAS 
Expertos 
para Ordenado- 
res Personales 
(Introduccibn a la 
Inteligencia Artifi¬ 
cial)” es un largo 
titulo para un li- 
bro de contenido 
sumamente am- 
bicioso. Se trata 
«solamente» de 
capacitar a los 
lectores para que 
obtengan una vi- 
sibn Clara y com- 
pleta de la Inteli¬ 
gencia Artificial, 
tanto en sus apli- 
caciones de an- 
dar por casa 
como para las 
importantes a ni- 
vel de proyectos 
de altos vuelos. 

Los autores, 
senores Chad¬ 
wick y Hannah, 
tras una introduc¬ 
cibn general, nos 
cuentan acerca 
de las posibilida- 
des en este tema 
de lenguajes de 
propbsito gene¬ 
ral, como el BA¬ 
SIC 0 el LOGO, y 
de las obtenidas 
por los lenguajes 
idbneos, como el 
Lisp y el Prolog. 

Pese a no ser 
los mas especi'fi- 
cos, se utilizan 
en la obra los dos 
primeramente ci- 
tados, para ofre- 
cer una respeta- 
ble cantidad de 
ejemplos y que 


PERSONAIES 

(INTRODUCCION A lA I.A.) 

Autores: M. Chadwick y J.A. Hannah. 

Editorial: Ra-Ma. 

Pdginas: 248 


los lectores pue- 
dan usarlos en 
sus ordenadores 
personales. Otra 
seccibn a tener 
muy en cuenta 
es la de las tbcni- 
cas para escribir 
con exito Siste- 
mas Expertos, 
creando las ba¬ 


ses de progra- 
mas que podn'an 
llegar a convertir- 
nos en especia- 
listas en campos 
tan diversos 
como la ornitolo- 
gi'a 0 la mecanica 
de autombviles. 

Se insiste en 
uno de los capi- 


tulos intermedios 
en que, con la 
ayuda de este 11- 
bro y trabajando 
con un minimo 
de seriedad, es 
posible disehar 
nuestro propio 
sistema de Inteli¬ 
gencia Artificial 
empezando des- 


SISIEMtS EXKim 

pm (Muailms nmoles 

(ItttndiiccUii a fa Inteligencia Mfieial} 


de cero y demos- 
trar en cualquier 
momento cbmo 
funcionan tales 
sistemas, as! 
como introducir 
mejoras en aque- 
llos que caigan 
en nuestros an- 
siosos teclados. 
Quizas todo esto 
pueda parecer 
algo exagerado, 
pero yo se ahora 
cosas que siem- 
pre habla consi- 
derado que no 
estan'an a mi al- 
cance. 

Para los lecto¬ 
res que tengan 
un compilador, 
los programas 
ejempio tambien 
se han listado en 
Logo, que es un 
poco mbs rbpido 
que el Basic. Las 
ultimas pbginas 
del libro se dedi¬ 
can a equivalen- 
cias entre tbrmi- 
nos del Logo in- 
glbs y el espafiol. 
Indice de termi- 
nos y bibliografla. 
Como resumen, 
creo sinceramen- 
te que es una 
buena obra de 
consulta para 
aquellos que es- 
tbn interesados 
en el tema desde 
un punto de vista 
practice y expe¬ 
rimental. 

Manuel 

Ballestero 

Santaolalla 
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BIBLIOTECA BASICA INFORMATICA 


L a Biblioteca 
Basica Infor- 
matica de Inge- 
lek saca de vez 
en cuando auten- 
ticas joyas que 
ningun aficiona¬ 
do al tema de los 
ordenadores de- 
beria dejar esca- 
par. El numero 
36 de la colec- 
clon es una de 
ellas. Quien mas 
y quien menos 
ha oido hablar de 
los programas 
CAD, iniciales en 
ingles de Diseho 
Asistido por Or- 
denador, pero en 
muy raras oca- 
siones hemos 
encontrado lite- 
ratura al respecto 
que no estuviera 
a un nivel tan ele- 
vado que dlficll- 
mente aclarase 
algo a los no Ini- 
clados. Esta es la 
principal faceta 
que cubre este li- 
bro acerca de 
CAD/CAM. Lo de 
CAM es Fabrica- 
clon Asistida por 
Ordenador, un 
tema muy intere- 
sante tambien e 
I'ntimamente liga- 
do al CAD. 

La obra consta 
de un -prologo, 
siete capitulos, 
un glosario de 
termlnos y la 
afortunadamente 
ya casi Inevitable 
bibliografia. El 
planteamiento de 


CAD/CAM 


Editorial: Ingelek. 
Pdginas: 125. 
Precio: 395 pesetas 


como presenter 
en un volumen 
reducido todo lo 
que se puede de- 
clrdeestas tecni- 
cas de ayuda, 
que cada vez es- 


tan mas Introdu- 
cldas en la Indus¬ 
trie, ha side tam¬ 
bien un acierto, 
ya que han parti- 
do desde una 
base elemental. 


que todos pode- 
mos compren- 
der, hasta hacer 
que nos encon- 
tremos inmersos, 
casi sin darnos 
cuenta, en pro- 


pi B L 1 0 T E C A^AAI I C t 

isrositATm 


CAD/CAM 


0 106 mandos 


blemas especifi- 
cos como pue- 
den ser los for- 
matos de estan- 
darizacidn, los 
lenguajes espe- 
cificos para los 
CAD de arquitec- 
tura 0 el funcio- 
namiento detalla- 
do de fabricacibn 
de productos me- 
diante robots. 
Esto ultimo muy 
bien explicado 
pese a lo intrin- 
cado que puede 
llegar a ser un 
proceso CAM. 

Aquellos que 
deseen cifras, 
nombres y dates 
concretes encon- 
traran en el capi- 
tulo sexto un am- 
plio panorama de 
quien se esta lle- 
vando actual- 
mente el gate al 
agua en este 
terrene. Creo 
que es un libro 
para saber con 
claridad de que 
trata esta rama 
de la informbtica 
de la que cada 
vez tenemos 
mas resultados a 
nuestro alrede- 
dor, aunque rara- 
mente nos de¬ 
mos cuenta de 
ello. El precio, 
395 pesetas, es 
casi tan atracfivo 
como el conteni- 
do. 

Manuel 

Ballestero 

Santaolalla 
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COMPRO-VENDO-CAMBI 





COMPRO CPC 6128 color, 
por maximo 60.000 pesetas. 
CPC 664 color, m^xImo 
50.000 pesetas. Escribir a: Da¬ 
niel Valbuena. Alvira Lasierra, 
12, 6.“ E. 50002 Zaragoza. Es- 
tudiarla otras ofetlas. 

CLUB Amstrad CPC 
6128/PC Huesca, uno de los 
m^s antiguos. Futures socios, 
pedir informacidn a antiguos. 
Todos est^n muy satisfechos. 
Cambio. Ultimas novedades, 
juegos/utilidades, plena garan- 
tia. Inmaculada, 1, 8.“ izqda. 
22003 Huesca. Teldfono (974) 
22 37 37. 

COMPRO, vendo y cambio 

juegos para 6128, poseo to- 
das las novedades: Renegade, 
Prohibition, D. Quijote, Shao- 
lins Road, Salomons Key, Mag 
Max, Auf. Monty, etc. Llamar al 
telefono (974) 60 60 86, o es¬ 
cribir a Pablo Palomero. Ave- 
nida Sagunto, 60, 7.“, 14. 
44002 Teruel. Contesto a to- 
dos. 

VENDO PC 1512 disco 
duro, monitor color con impre- 
sora DM-3000, todo absoluta- 
mente sin usar, garantia Indes- 
comp en vigor, con todos los 
accesorios: manuales, cables 
y embalajes originales. Regalo 
dBase III, Integrated Seven, 
discos del sistema, fundas or- 
denador y teclado y caja dis¬ 
cos TDK sin desprecintar. Lla- 
mad al telefono (976) 66 18 94 
(Zaragoza). 

CLUB Amstrad Huesca. 
PC/CPC 6128. Dos ahos fun- 
cionando. Cambio. Nunca he- 
mos tenido ningiin problema 
con nuestros socios. Garantia 
total. Ofrecemos ultimas nove¬ 
dades en juegos y utilidades. 
P. Inmaculada, 1, S.^B. 22003 





Huesca. Telefono (974) 
22 37 37. 

CAMBIO juegos para Ams¬ 
trad CPC 6128, solo en disco. 
Interesados mandar lista, con- 
testare a todos. Escribir a: Ivan 
Escartin Ruiz. Africa, 7, 2 ° D. 
50007 Zaragoza. 



LA RIOJA 


iSENSACIONAL! vendo y 
cambio juegos a 75 pesetas. 
iiiSi, 75 pesetaslll, y utilidades 
a 100. Freddy Hardest, Phan- 
tis, Barbariam l-ll-lll, Fernando 
Martin Basket. |j Ultimas nove- 


dadesl! Discologic 64, Trivial 
Pursuit, dBase II, Discology, 
Tas Word, Multiplcin y muchos 
educativos. David Fernandez. 
Calle Ollauri. 26223 Hormilla 
(La Rioja). Telefono 36 21 40. 

VENDO y cambio juegos y 
utilidades para CPC 6128. 
Tambien utilidades compati¬ 
bles PCW-CPC. Tengo progra- 
mas bastante buenos: dBase 
II, Dr. Draw, Wordstar, Placdn, 
etcetera, y magnificos juegos: 
Xevicos, Cobra, Wonder, Boy, 
Prohibition. Francisco Hernan¬ 
dez Duque. Pje. Azpo. Argaiz, 
5, 1.“ 26580 Arnedo. Telefono 
(941) 38 20 02. 

iiGANGAI! 75 pesetas jue- 
go y 100 utilidades. Bob Win¬ 
ner, Round Runner, 007 Alta 
Tension, Barbarian, Wonder 
Boy, Discology, Art Studio, Mu¬ 
sic System, Tasword, Odd Job, 
Handy Man, formuiacidn qui- 
mica, Gauntlet Spirits. David 
Fernandez, Calle Ollauri. 
26223 Hormilla (La Rioja). 


CATALUNA 

VENDO PCW 8256, base 
datos, contabilidad, Toma¬ 
hawk, Batman, MS Cobol, 3D, 
Clock Chess, libros y revistas 
por 80.000 pesetas. Escribir a: 
Virginio Ramos, Oblicua, 3,3.°, 
108640 Olesa de Montserrat 
(Barcelona). Urge por cumplir 
servicio militar. 

VENDO base de datos Mi¬ 
cropen (CPM) y programa 3D 
Voice Chess (disco). Origina- 
ies. Precio (ridiculo) a conve- 
nlr. Pau Mezquita. Fontcober- 
ta, 6, 503, 08034 Barcelona. 
Telefono 204 07 71 (tardes). 

VENDO ordenador Spec¬ 
trum Plus con casete Interface 
Joystick mas cables por 
25.000 pesetas, en buen esta- 
do, Llamar al telefono (93) 
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564 37 73, a partir de las 19 
horas hasta las 21 horas. Pre- 
guntar por Bernardo. 

VENDO CPC 664 con uni- 
dad de disco, pantalla en fds- 
foro verde, casete y ampliacidn 
de nnemoria D'Ktronics de 64K. 
Ademas de muchos juegos in- 
cluyo CPM+, Mallard basic, 
Cobol, Pascal y dBase II. Todo 
por 45.000 pesetas. Telefono 
(93) 335 89 32. Preguntar por 
Javier. 

VENDO Amstrad CPC 464, 
monitor verde, seminuevo, ga- 
rantia, Muchos juegos; ejem- 
plo. Cauldron II, Ghostbusters, 
Exploringfist, Turbo Esprit, etc. 
Joystick, funda teclado y varias 
revistas, casete. Barato. El 
Prat, Barcelona. Telefono 
379 65 48. Llamar por la tarde, 
preguntar por Diego. 

CAMBIO juegos y utilidades 
en disco. Tengo unos 500, un 
CPC 6128, me interesa cam- 
biar con gente de alrededores. 
Soy de Matard. Telefono (93) 
790 34 12, de 14 a 15 horas. 
Tambidn me interesan instruc- 
ciones. 

ELECTRONICOS, jaten- 
cidn! Si estas interesado y te 
gusta la electronica, no dejes 
pasar esta ocasidn. Te hace- 
mos cualquier circuito que de- 
sees y te lo enviamos. Garan- 
tia de funcionamiento 100 por 
100. Asesoramiento tdcnico en 
informatica y electrdnica. En- 
vlos a toda Espaha. Consulta- 
nos sin compromise al telefo¬ 
no (977) 21 94 44, o por carta 
a 1.1.P. Avenida Andorra, 
7 bis A, 2.°, 5.” 43002 Tarra¬ 
gona. 

VENDO, compro y cambio 
todo tipo de juegos para CPC 
464. Ultimas novedades. Me 
interesa sobre todo el inter- 
cambio. Eugenio Rojas. Riera 
de la Creu, 23-25, 4.“, 3.‘ Hos- 
pitalet (Barcelona), Prometo 
contestar a todos, 

VENDO interface Mirage 
Imager MKIII, en perfecto esta- 
do y con embalaje original, 
transfiere facilmente progra- 
mas comerciales, sea cual sea 
su proteccidn, copias C/D, D/C 
en un CPC 464, 664, 472. 
Cambia los colores de los jue¬ 
gos mediante 26 tipos de tinta 
y 16 de lapiz para el color del 
borde, fija el ancho y la altura 
de la pantalla, alta velocidad 
de copia, etc. Copia el 90 por 
100 de los programas comer¬ 
ciales. Precio a convenir. Tam- 
bien lo cambio por programas 
(unos 35 d 40 dado su valor y 
calidad). Interesados escribir 
a: Andres Sanz Navarro. Gras- 
sot,*41, 3.°, 1.= 08025 Barce¬ 
lona. 


CAMBIO, vendo y compro 
programas para PC 1512, sin 
animo de lucro, si es posible 
con instrucciones, me interesa 
programa de Videoclub y Ams- 
file PC. Vendo discos repletos 
de programas para 6128 a pre¬ 
cio disco virgen. Daniel Ber- 
naus. Telefono (93) 894 52 21. 
Samuel Barrachina, 2, 3.°, 2 .‘ 
08870 Sitges (Barcelona). 
Manda sello, 

PCW. Cambio, vendo y 
compro programas. Tengo 
Multiplan, Supercal, dBase II, 
Dgraph, Fairligth, Contabili- 
dad, Facturacidn, etc. Dirigirse 
a Josd Tarrida Prat. San Boni¬ 
facio, 37, 1 08784 Piera (Bar¬ 
celona), 

VENDO Amstrad CPC 
6128 FV, fundas, dos Joys¬ 
ticks, cable conexidn, dos 
Joysticks, caja archive, discos 
3 pulg., 16 discos, mds de 70 
juegos, Aceps, Supercicle, 
Quijote, Fernando Martin, etc, 
Discology, Opt Job, manual 
Castellano e ingids pokes, ma- 
pas y revistas, cable casete, 
cintas. 80.000 pesetas, Barna. 
Telefono 242 31 69. 

INTERCAMBIO programas 
para Amstrad PC, de gestion, 
juegos y educativos, todos 
muy buenos. Enviar lista para 
intercambio a: Francisco G6- 
mez. Avenida Constitucidn, 
228. 08860 Castelldefels (Bar¬ 
celona). 

CAMBIO juegos y progra¬ 
mas del 6128. Poseo muchos: 
F, Martin, Enduro Racer, 
Game Over, Super Test, De- 
catlhon. Silent Service, etc. Es¬ 
cribir a: J. Antonio Cerezales. 
Roquelas, 26, 2.°, 3.’ San Just 
(Barcelona). 

VENDO Amstrad PC 1512, 
dos discos monocromo, restan 
ocho meses garantia, impreso- 
ra DMP 3000, Soltvirare diver- 
so. 159.000 pesetas. Marian. 
Terrassa. Telefono 784 30 73. 

URGE vender Spectrum (2 
meses) por 17,000 pesetas ne- 
gociables, se regalan ademds 
programas y revistas de Spec- 
trum. Llamar al teldfono 
214 06 39 (Barcelona), a partir 
de las 14 horas. Ernest. 

VENDO PCW 8256 comple¬ 
te, con programas, cuatro ori- 
ginales, mds ajedrez, mds Dr. 
Graph, mds IVA. Dirigirse a: 
Genis J. Munoz. Telefono 
204 10 83. 

CAMBIO, compro y vendo 
utilidades y juegos, preferente- 
mente en la provincia de Gero- 
na. Y en disco tengo Disco¬ 
logy, Handy Man, Music 
System, Art Studio... Y me in¬ 
teresan: AMX Pagemaker, 
Taspell, Tasprint, Wordstar... 


Interesados escribir a: Adam 
Bover. Empordd, 6, 2.“ Figue- 
res (Gerona). Telefono (972) 
50 58 87, 

VENDO PCW 8256 nuevo. 
Garantia cinco meses, con 
Multipidn y Amsfile de regalo, 
conteniendo ademds utilida¬ 
des. Interesados dirigirse a: 
Sebastian. Teldfono (93) 
778 06 74. S. Bdo., 19, 1.“, 2.* 
Olesa de Montserrat (Barce¬ 
lona). 

TECLADO del 464, cambio 
por el del 6128, pago diferen- 
cia en pesetas. Ofertas a; Jose 
Marfa Lopez. Apartado 1, de 
Piera. 08784 Barcelona. 

CAMBIO programas, ins¬ 
trucciones, ideas e informacidn 
sobre PCs. Ponte en contacto 
con Xavier del Rey. Avenida 
de Andorra, 7 bis, E-A, 2.“, 5.“ 
43002 Tarragona. Telefono 
(977) 21 94 44. Contesto a to¬ 
dos. Tambien cambio Inst. Su¬ 
percall 2, 200 hojas, por cual¬ 
quier programa de PC. 

VENDO PCW 8512, con dis¬ 
cos y programa de contabili- 
dad, por s61o 100.000 pesetas. 
Tdlefonos 204 92 72 y 
214 96 94. Barcelona. Carles. 

HOLA, CHICOS, me intere¬ 
sa un modem y un modulador 
de television. ^Como?, iqud 
tu lo lienes?, ideseas desha- 
certe de alguno de ellos? No te 
lo pienses mas y llamame al 
teldfono (93) 371 37 61 y pre- 
gunta por Valentin. Te lo cam- 
blare, cada uno, por 50 progra¬ 
mas en disco, de los mejores, 
entre uHlidades y juegos. Ani¬ 
mate. 

PCW cambio y vendo pro¬ 
gramas. Poseo: Grdficos uni- 
verso, Batman, Fairlight, Strike 
Force Harrier, Invaders, ade¬ 
mas de otras utilidades en Ba¬ 
sic y Logo. Llamar de 14 a 15 
y de 19 a 21 horas al teldfono 
(93) 314 05 20, o escribir a: 
David Pavdn. Santander, 32, 
1.“, 1.’ 08020 Barcelona. 

VENDO CPC-464, monitor 
F. V., con fundas, manuales y 
Joystick por 35.000 pesetas, 
en perfecto estado. Teldfono 
(93) 255 90 84, Barcelona, de 
19 a 22 horas. Senor Grau. 

VENDO CPC 6128, monitor 
color, nuevo. Joystick con d's- 
cos de juegos y utilidades. 
90.000 pesetas. Teldfono (93) 
351 92 20, de 19 a 21 horas. 
Barcelona. 

PC CAMBIO todo tipo de 
programas para PC, en espe¬ 
cial los relacionados con nomi- 
nas, control de stocks, conta- 
bilidad, facturacidn y bs bue¬ 
nos programas profesionales 
en general. Mandar lista a 
Santiago Cordonet. Urb. Turo 


del Mar, bl. 43 B, 4.”, 1.* 08390 
Montgat Barcelona. Teldfono 
(93) 384 60 97. 

VENDO CPC 664, con am¬ 
pliacidn de memoria 64K (es 
como si fuera un 6128), moni¬ 
tor de fdsforo y mucho softvra- 
re de calidad. 60.000 pesetas. 
Barcelona. Teldfono (93) 
384 60 97. 

SE HA FORMADO un club, 
Sant VI Soft, que tiene como 
usuarios un Amstrad CPC 464 
y un Spectrum 48 d 64K con 
mas de 800 juegos y utilidades 
entre los dos ordenadores. Se 
venden, compran y cambian 
juegos y utilidades para los 
dos ordenadores. Llamar al te¬ 
ldfono (93) 656 19 77, o bien 
enviar carta a Ricard Vila. Pin- 
tor Sert, 33. Sant Viceng dels 
Hors. 08620 Barcelona. 

HOLA, somos STAR-DISC, 
hazte socio de nuestro club y 
notaras las diferencias. Intere¬ 
sados llamar al teldfono (972) 
23 47 06, de Salt (Gerona), o 
escribir a Pedro Angel Guime- 
rd, 72, entresuelo segunda. 
Disquete sdlo. Amstrad CPC 
6128. 

HUNTER Club de Espana, 
Club Programa PC, amplia bi- 
blioteca software dominio pu¬ 
blico, Envios a toda Espana, 
Federico Per. Santa Ana, 9, 

1.°, 3,* Cerdanyola. 08290 Bar¬ 
celona. 

VENDO PC 1512 en garan¬ 
tia hasta abril del 88, con 
640 KB ram, 1 unidad de dis¬ 
co y monitor monocromo in- 
cbi'dos programas Lotus 1, 2 
y 3 y display Write-3. Todo por 
120.000 pesetas. Francisco 
Huertas. Rivero, 61, 1.°, 1.* 
Barcelona. Teldfono 
229 18 81, de 20 a 22 horas. 

COMPRO programa disco 
«Toolkit» para CPC 6128. Sal¬ 
vador Perez. Latrilla, 23. 
08915 Badalona (Barcelona). 
Teldfono 387 51 00, de 8 a 13 
y de 16 a 20 horas. 

POR CAMBIO de ordenador 
vendo Amstrad PCW 8512 (te¬ 
clado monitor, 2 un. disco e im- 
presora), juego 3-D Clock 
Chess y base de dates Amsfi¬ 
le. Todo 99.000 pesetas. Teld¬ 
fono (93) 323 58 89. Jaime 
(noche) 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
monitor en color, garantia en 
Espaha, discos maestros, ma¬ 
nual en Castellano, Joystick, 
disco de regalo y unas 70 re¬ 
vistas sobre ordenadores. Te¬ 
ldfono (93) 422 65 18, de 10 a 
11 de la noche. Preguntar por 
Jose Anbnio. 

VENDO Amstrad CPC 464, 
monitor color, con fundas, mas 
de 100 programas, juegos y 
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utilidades, revistas, manuales 
de Pascal, Amsvrord, Amscalc 
y Joystick. Por s6lo 80.000 pe¬ 
setas. Perfecto estado. Garan- 
t(a. Teldtono (93) 330 23 06. 
Jordi. 

VENDO Amstrad CPC 6128 
color, mas 16 discos con bue- 
nos programas: Dr. Dravir, En- 
samblad. Or, Desens Ambla- 
dor, Pascal ECT. Tel^fono 
300 28 92, llamar de 17 a 21 
boras. Luis. Barcelona. 

VENDO programas para 
Amstrad 6128, las ultimas no- 
vedades y utilidades sblo en 
disco. Escribir a: Jesus Voces 
Gonziilez. Elipse, 16, 3.“, 3.‘, 
esc. A. Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona). Telefono (93) 
249 84 93. 



GALICIA 


CAMBIO y vendo progra¬ 
mas tanto en cinta como en 
disco. Poseo sobre 600 pro¬ 
gramas. Interesados mandar 
lista y escribir a; Jos6 Pbrez 
G6mez. Alcalde Portanet, 17, 
O.^C. 36210 Vigo (Ponteve- 
dra). Constestar6. Telefono 
(986) 29 57 97. 

VENDO programas para 
CPC 6128 6 664 por 200 pe¬ 
setas. Tengo numerosos titu- 
los. Preguntar por Carlos o 
Fernando en el tbiefono (986) 
84 38 21, 0 escribir a la si- 
guiente direccibn: Casimiro 
Gbmez, 13, 4.° D (Ponteve- 
dra). 

VENDO juegos a 150 pese¬ 
tas cada uno, en disco o en 
cinta, como: Top-Gun, Billar, 
Dun Darach, Antiriad, Avenger 
y otros mbs. Prometo respon¬ 
der. Escribir a: Miguel Villar 
Barros. Ramallosa. 36000 Ni- 
grbn (Pontevedra). jNo lo du¬ 
des y escribemel 

VENDO Amstrad 8512, 
completamente nuevo y en 
perfecto estado. Incluye tecla- 
do, monitor e impresora con el 
embalaje de fbbrica, tres me- 
ses de uso. Precio entre 
120.000 y 130.000 pesetas. In¬ 
teresados escribir a: Manuel 
Luis Pena. R(o Navia, 39, 2.° 
dcha. 27004 Lugo. 

VENDO 20 programas en 
d^sete por 2.000 pesetas (no- 
vedades). Interesados llamar 


al niimero (981) 58 98 03, pre¬ 
guntar por Miguel, llamar de lu- 
nes a viernes a partir de las 
18.30 boras. 

INTERCAMBIO programas 
y utilidades para Amstrad PC 
1512. Ponciano. Criado Perez. 
Santa Cecilia, 7, 5.*. 15690 La 
Coruna. 

VENDO, compro y cambio 

programas para Amstrad CPC 
6128 en disco o cinta. Antonio 
Ramon Ruiz Plazuelo. Ronda 
de Nelle, 72, 8.° izqda. 15005 
La Coruna. Telefono (981) 
27 89 09. 



NAVARRA 


ESTOY INTERESADO en 

contactar con usuarios de PC 
1512 y compatibles para inter- 
cambiar programas, ideas, etc. 
Interesados llamar al telefono 
(948) 25 74 01, preguntar por 
Alberto. Tengo las ultimas no- 
vedades. 

CAMBIO todo tipo de pro¬ 
gramas para PC 1512 (disco 
duro); tambibn compro y ven¬ 
do muy baratos. Escribir a: Ra- 
mbn de Miguel. Amazabal, 16, 
4.° A. 31880 Leiza (Navarra). 

VENDO y cambio juegos en 
cinta. Tambibn agradeceria 
que me enviasen los trucos 
para pasar el Three Weeks Pa¬ 
radise. Preguntar por Eduardo. 
Telbfono 36 01 47. Campanas 
(Navarra). 



PAIS VASCO 


VENDO Spectravideo 
SV-328 y datacasete, juegos, 
revistas y la coieccibn de fas- 
ciculos “Mi computer”, todo 
por 20.000 pesetas. Todo en 
perfecto estado. Vendo tam- 
bibn Spectrum 48K con casete 
y mas de 300 juegos y utilida¬ 
des, revistas interface para 


joysticks y joystick, valorado 
en mbs de 150.000 pesetas lo 
vendo por 40.000 pesetas, y 
vendo Amstrad 6128 con mo¬ 
nitor de fbsforo verde y doce 
discos con juegos y utilidades, 
revistas, etc., por 70.000 pese¬ 
tas. Cambiaria todo por un 
Amstrad PC 1512 con monitor 
a color. Preguntar por Josb. 
Telbfono (94) 460 19 71. Viz¬ 
caya. Llamar a las 10 de la 
noche. 

VENDO Amstrad 472 (nue- 
va versibn del 464, y 13 juegos 
originales, los mejores del ano, 
como Green Beret Cauldron, 
etc., mbs gama azul de Ams¬ 
trad. Todo ello valorado en 
mbs de 120.000 pesetas por 
75.000 pesetas, tres meses de 
garantia. Telbfono 469 40 94. 
Algorta. Gracias. 


ANTE LA IMPOSIBILIDAD 

de comunicar a todos los que 
me ban escrito, lamentodecir- 
les que me tengo que ir a la 
mill y dejo todo lo referente al 
ordenador, disculpas, John 
Eguzkiza. 

VENDO programas juegos 
PCW: Ajedrez 3D, Batman, 
Head Over Hells, Air Trafic 
Control, Southern Belle. Koldo. 
Vitoria (Alava). Telbfono (945) 
26 98 38, 



MADRID 


VENDO Ibplz bptico para 
Amstrad 6128 valorado en 
7.000 pesetas. Lo vendo por 
3.000 pesetas a estrenar. Inte¬ 
resados llamar al telefo¬ 
no 262 71 50, Josb. 

VENDO Amstrad 6128, 32 
disquetes, 200 juegos, 1 Joys¬ 
tick, 1 caja portadisquetes, 
programas de utilidades, 20 re- 


vistas, cable de casete. Todo 
por 80.000 pesetas. Preguntar 
por David, noches. Telbfono 
718 23 77. 

VENDO, ocasibn, equipo 
completo CPC 6128, modula- 
dor-TV Ratbn, quince discos, 
juegos, utilidades, dos joystick, 
fundas manuales, revistas. 
Todo por 95.000 pesetas. Te¬ 
lbfono 682 33 07, noches. 

VENDO, iatencibnl, lapiz 
bptico en disco para CPC 6128 
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(nuevo). Por tan s6lo 6.000 pe¬ 
setas, de marca Offites. Para 
CPC 464 Frost Bite, Acroyet 
(originales). Baratos. Tel6fono 
696 01 29, Javier. 

VENDO CPC 464 Monitor 
fdsforo verde. Doy libros, cin- 
tas y juegos. Teldfono 
681 21 71, Madrid. 

CAMBIO. iHola!, soy usua- 
rio de un Amstrad CPC 464 y 
me gustaria contactar para in- 
tercambiar juegos, ideas, ma- 
pas. Bretdn, 7, 1B. Alcalci de 
Henares (Madrid). Tel6fono 
880 27 10, comidas, Jos6 Car¬ 
los. 

VENDO ordenador Amstrad 
PCI 512, dos unidades de dis¬ 
co, monitor color, ratdn, ma- 
nuales y programas, en perlec- 
to estado, poco uso. Estci en 
periodo de garantia. Interesa- 
dos dirigirse a Carlos. Teldfo- 
no (91) 274 98 17. Madrid. 

CAMBIO 0 vendo Interface 
para conectar dos unidades de 
disco al CPC 464. Tambi6n 
cambio juegos y utilidades 
para CPC's en disco. Poseo 
mcis de cien. Seriedad. Jos6 
Guerrero P6rez. Mochuelo, 19, 
1.“D. 28019 Madrid. Teldfo- 
no 466 51 55. 

VENDO CPC 664, monitor 
en color, completamente nue¬ 
vo, con manual en Castellano, 
C.P.M., Logo, etc., regalo mcis 
de diez discos y 35 juegos. 
Tambi6n regalo joystick. Pre- 
cio interesante. Tel6fono 
248 15 21, de 8.30 a 14 y de 
22 a 0.30 boras. Javier. 

CAMBIO juegos y utilidades 
en cinta. Contestar6 a todos y 
prometo seriedad. Escribir a 
Marcos Mayorga Aguirre. Sec¬ 
tor Escultores, 24, 4.° A. 28760 
Tres Cantos, Colmenar Viejo 
(Madrid). 

VENDO Amstrad CPC 464 
color, perfecto estado, con nu- 
merosos programas, joystick, 
manual, revistas y libros. Pre- 
cio; 70.000 pesetas. Llamar 
viernes, de 9 a 10 boras al te- 
Idfono 619 53 36, Borja. 

VENDO sintetizador de voz 
M. H. T., en Castellano, revis¬ 
tas Amstrad User a 200 pese¬ 
tas y listados de utilidades 
como Tascopy, Tasprint, Base 
Datos, etc. Tatnbidn envio lis- 
tado de juegos y utilidades. 
Victor. Coslada (Madrid). Tel6- 
fono 672 81 80. 

VENDO acopladores para 
dos joystick s6lo CPC, los ven¬ 
do a 1.600 pesetas unidad, ha- 
rla descuento por cantidades. 
Preguntar por Javier. Teldfono 
696 01 29. Madrid. 

CAMBIO, me gustaria que 
me ftiandaran informacidn so- 
bre el CPC 6128, tambi6n pro¬ 


gramas, trucos, etc. Versalles, 
8, 3.° D. Mbstoles (Madrid). Te- 
Ibfono (91) 645 34 63. 

VENDO ordenador 6128 
CPC, monitor color, 20 discos 
con los mejores programas, 
Amstrad CPC, compiladores 
Cobol, Pascal, Turbo Pascal, 
juegos, revistas, manuales por 
145.000 pesetas. Cables, joys¬ 
tick, conexibn impresora y cin- 
tas. Telbfono 617 68 69, An¬ 
tonio. 

COMPRO, vendo y cambio 
Spectrum 48K, con teclado 
saga emperador nuevo e inter¬ 
face tipo Kempston por 15.000 
pesetas. Llamar al telbfono 
(91) 415 28 66. Preguntar por 
Ivbn. Se vende junto o por se- 
parado. Se venden cintas de 
60 minutos, llenas de juegos 
por 250 pesetas. Sblo Madrid. 

CAMBIO juegos para Ams¬ 
trad PC 1512 y dembs. Llamar 
o escribir a Cbsar Ruiz. Zara¬ 
goza, 12, 2.‘’B. Getafe (Ma¬ 
drid). Telbfono 695 38 52. 

VENDO programas profe- 
sionales para el CPC 6128, ta¬ 
les como dBase II, Cobol, Pa- 
gemaker, Pascal, Contabili- 
dad, Wordstar, Discology, Su¬ 
percalc 2, Devpac, Oddjob. 
Artstudio, Turbograf y matri¬ 
ces. Telbfono 696 01 29, Ja¬ 
vier. 

CAMBIO juegos de ordena¬ 
dor CPC 6128 Amstrad, tengo 
unos 60. Interesados llamar o 
escribir a Josb Antonio Rodri¬ 
guez Gonzbiez. Goya, 97. Te¬ 
lbfono 431 50 74, de 18.30 a 
22 boras. Madrid. 

VENDO PC1512-HD20, con 
disco duro de 20 MB, memoria 
RAM 640 K, monitor color, im¬ 
presora DPM-3000, Joystic 
manuales, varies programas, 
garantia basta 20-8-88; poqui- 
simo uso. Precio: 285.000 pe¬ 
setas. Telbfono (91) 
433 65 60, noebes, Carlos. 



CANARIAS 


INTERCAMBIO, compro y 
vendo programas, tambibn in- 
tercambio informacibn sobre la 
interface programable para 
Joystick con sonido para el 
PCW 8256 y PCW 8512. Escri¬ 
bir a David Figuerola Aboy. 
Apartado de Correos, 187. 
35.500 Arrecife (Lanzarote). 


COMPRO, vendo y cambio 
todo tipo de programas para 
PC. Interesados escribir a 
Josb Angel Ramos Sbnebez. 
Doctor Marfn Acuna, 55. 35014 
(Las Palmas). Tambibn para 
PCW 8256. 

CAMBIO juegos CPC en 
cinta 0 disco, tengo novedades 
como: Wonder Boy, Quartet, 
sblo Mon's Key, alta tensibn, 
etc. Mandar lista a Josb Mateo 
Contreras. Avenida Lucas 
Vega, 5, 3.“ Telbfono (922) 
25 30 89. 

CAMBIO programas Ams¬ 
trad CPC. Dirigirse a Alberto 
Miranda. Perojo, 34, bajo. Las 
Palmas. Telbfono (928) 
36 09 69. 

COMPRO el juego Enduro 
Racer a 500 b 700 pesetas. 
Llamar al telbfono (928) 
36 25 15. Preferentemente a 
las 2 y 8.45 noebe. Ordenador 
Amstrad CPC 464. 

COMPRO y cambio progra¬ 
mas de Amstrad CPC 464. Lla¬ 
mar o escribir a Senador Cas¬ 
tillo Olivares, 14, 4.° F. Telbfo¬ 
no 36 26 15, Las Palmas. 

CAMBIO juegos para Ams¬ 
trad PCW 8256. Interesados 
escribir a Gerardo Subrez. 
Avenida Lairaga, 98. Arucas 
(Las Palmas). Contesto segu- 
ro. 

COMPRO, vendo y cambio 
programas PCW, contesto se- 
guro y envib lista. Escribir a 
Josb Guirao Fernbndez. Cami- 
no de las Mercedes, 80. 38208 
La Laguna (Tenerife). Telbfono 
(922) 26 44 28. 

iSTOP! Intercambiamos jue¬ 
gos y pokes con usuarios del 
Amstrad CPC 464 a toda Es- 
pana. Tenemos grandes nove¬ 
dades. Prometemos contestar 
a todo el que escriba y devol- 
ver cinta. Interesados escribir 
a Club Amsclub, Las Palmas 
de Gran Canaria, 27, 3.° 
izqda 0 Arquitecto Vandelvida, 
29, 2.“ deba. Telbfonos (967) 
23 64 56 y 22 53 91. Preguntar 
por Pedro o Josb. 

VENDO, cambio e intercam- 
vio programas, juegos y utilida¬ 
des para CPC 6128 disco. Te¬ 
lbfono 24 50 61, Guillermo, 
Las Palmas. 

COMPRO, vendo y cambio 
utilidades y gestibn. Tengo no¬ 
vedades como Prohibition, 
Barbarian, Wonder Boy, corre- 
caminos Zynaps, etc. Escribir 
a David Cornejo. Avenida H. 
Fernbndez. Perdigbn, bloque 
A, E.’D. 38400 Los Tejares 
(Puerto de la Cruz). 

CAMBIO juegos para Ams¬ 
trad CPC. Interesados enviar 
lista a Victor M. Clemente. San 
PIbcido, 19, 3.° 38108 Taco. 


S.C de Tenerife. Contestarb a 
todos los que envibis lista. 

VENDO juegos disco a 200 
pesetas. Cambio juegos, tengo 
300 juegos y copiones. Opera- 
cibn Nemo, Death Wish 3, Mi- 
sibn Omega. Mbnfin, Disco¬ 
logy II. Mariueba, 159. 1.° 
dcha. Las Palmas de Gran Ca¬ 
naria. Telbfono 20 05 95. 

COMPRO, vendo y cambio 
programas para Amstrad 
CPC's en disco y cinta, utilida¬ 
des, juegos, etc. Para mbs in¬ 
formacibn escribir a C. R. A. 
Soft. Apartado de Correos 
1.185. Las Palmas. 



BALEARES 


CAMBIO programas y jue¬ 
gos para Amstrad CPC 464. 
Interesados escribir a: Juan Vi¬ 
cente. Rosellb Ribas, 31, 1.°, 
puerta 3. Mandar lista. Preferi- 
ble si sois de Palma de Ma¬ 
llorca. 

VENDO PCW 8256 con mbs 
de 30 programas de gestibn, 
utilidades y juegos con impre¬ 
sora, Joystick e Interface. Pre¬ 
cio: 110.000 pesetas. Telbfono 
40 27 10, de Palma de Ma¬ 
llorca. 

VENDO Spectrum plus, 
poco tiempo utilizado, todos 
cables y transformador, regalo 
juegos, revistas, incluido el li- 
bro de instrucciones. Todo a 
15.000 pesetas. Escribir a; Vi¬ 
cente Daroca Rambn. Can 
Abet San Miguel. 07815 Ibiza 
(Baleares). 



EXTREMADURA 


VENDO y cambio progra¬ 
mas para CPC, ultimas nove¬ 
dades en juegos, variedad en 
utilidades. Interesados escribir 
a Juan Pbrez Mbrquez. Zapa- 
teria, 47. AIcbntara (Cbceres). 
Prometo contestar, poseo mbs 
de 300 programas. 
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VENDO CPC 6128, impre- 
sora Printer 130 y 50 discos 
grabados por 170.000 pesetas 
negociables. Regalo ademcis 
casete, Joystick, adapt, televi¬ 
sor color, fundas, libros, revis¬ 
tas, manuales y fotocopias de 
programas, etc. Oferta unica. 
Tellfono (927) 58 03 39, Pace, 
de 9 a 14.30 boras. 



CASTILLA-LA 

MANCHA 


COMPRO juegos y progra¬ 
mas de ulilidad para PCW. 
Mandar lista a Jesus Romero 
Martin. Escueias, 10. 45100 
Sonseca (Toledo). Telefono 
38 09 68. 

COMPRO Amstrad CPC 
664 0 CPC 6128, en buen uso 
y barato. Teldfono (911) 
81 07 45 (Guadalajara). 

CAMBIO todo tipo de pro¬ 
gramas para PC o compati¬ 
bles. Contesto a todos, dis- 
pongo de un buen paquete. 
Escribir a Pablo J. Rodriguez 
Rodriguez. Paseo San Grego¬ 
rio, 24, 4.° A 13500 Puertolla- 
no (C. Real). 

INTERCAMBIO y vendo 
(sobre todo intercambio) pro¬ 
gramas en disco para Amstrad 
CPC. Interesados mandar lista 
a Jesus M.* Galvez Gallardo. 
Avenida Barber, 81. 45005 
(Toledo). Telefono (925) 

21 27 79. 

CAMBIO monitor Amstrad 
fdsforo verde y camara foto- 
grafica modelo Yashica FX3 
por monitor color o s6lo moni¬ 
tor verde por color, pagando 
diferencia a convenir. Luis L6- 
pez Burgueno. General Vives 
Camino, 3C, 2.° A. 19004 Gua¬ 
dalajara. 

VENDO PC 1512, diez me- 
ses de garantia, dos discos, 
monitor color, ampliado a 
640 K, mcis coleccion de 300 
de los mejores programas de 
todo tipo. Precio a convenir. 
Llamar a Luis, a partir de las 
19 boras. Telefono (911) 

22 49 41 (Guadalajara). 

COMPRO, vendo y cambio 

juegos y programas para los 
ordenadores CPC 464, PC\Af y 
PC compatibles, poseo gran 
cantidad de programas. Tam- 
bi6n compro si no los poseo. 


Mandar lista a Arturo M. San¬ 
chez Carreira. Buenavista, 14, 
bloque 2.°, 6.° B. 45005 Tole¬ 
do. Telefono (925) 21 04 40. 



MURCIA 


COMPRO, vendo y cambio 
juegos de MSX, ultimas nove- 
dades: Death, Wism 3, Aces cf 
Aces, Batalla del Pinguino, 
007, Bubler, Last Mission, 
Krack Out, Tmunder y Ball. Pe¬ 
dro Abelian Maldonado. Maria 
Maroto, 14, 3.“ G. 2.“ 3007 
Murcia. 

VENDO PCW 8512, con 
solo un ano. Locoscript, Pas¬ 
cal, Chess, dBase II y Logo. 
Precio: 120.000 pesetas. Tele¬ 
fono 21 81 92, Daniel. 



CASTILLA-LEON 


CAMBIAMOS y vendemos 
programas de los ordenadores 
Amstrad CPC 

6128/464/664/472. Llamar al 
teldfono 23 72 95, o escribid a 
Luis Daniel Alvarez. Juan de 
Rivera, 14, 4.° izqda. 24009 
Ledn. Aunque tambidn podeis 
llamar al teldfono 20 71 38, 
Luis Antonio, o al teldfono 
25 54 79, Carlos Ferndndez. 
Disponemos de muchos pro¬ 
gramas. 

CAMBIAMOS, vendemos y 
ayudamos a todos aquellos 
amstradictos que quieran pro¬ 
gramas de todo tipo, 0 resolve- 
mos posibles dudas. Llamar o 
escribir a Luis Daniel Alvarez. 
Juan de Rivera, 14, 4.° izqda. 
24009 Leon. Teldfono 
23 72 95, de 22 a 23 horas, o 
tambidn a los teldfonos 
20 71 38, Luis Antonio, 
25 54 79, Carlos. 

VENDO y cambio. Hola, so- 
mos tres chicos y queremos 
cambiar o vender programas 


de juegos o utilidades para los 
ordenadores Amstrad 
6128/664/464 y 472. IJamar o 
escribir a Luis Daniel Alvarez 
Calderon. Juan de Rivera, 14, 
4.° izqda. 24009 Leon. Teldfo- 
nos 23 72 95, 20 71 38, Luis 
Antonio, 25 54 79, Carlos. 

VENDO y cambio progra¬ 
mas de ordenadores Amstrad 
6128/464/664/472. Dispone¬ 
mos de lo ultimo en el merca- 
do. Llamar o escribir a Luis Da¬ 
niel Alvarez Calderon. Juan de 
Rivera, 14, 4.“ izqda, 24009 
Ledn. Telefonos 23 72 95 o al 
20 71 38, Luis Antonio, 
25 54 79, Carlos Fernandez. 
Formamos un club Apeco Soft. 

VENDO teclado CPC 464, 
buen estado, con 40 juegos, 
revistas y libros por 35.000 
pesetas. A ser posible a perso¬ 
nas que vivan en Avila o pro- 
vincias cercanas. Escribir a Al¬ 
fonso Lopez Herndndez. Ave¬ 
nida de la Juventud, 35, 4.° B. 
05003 Avila. 

CAMBIO juegos de ordena- 
dor CPC 464 en casete. Ten- 
go muchos, enviad lista. Teld- 
fono (947) 20 32 68, Hamad 
sdbados o domingos, de 14 a 
19 horas. Burgos. 

VENDO consoia videojue- 
gos, con cartucho, con los jue¬ 
gos en buen estado por 5.000 
pesetas. Escribir a Alfonso L6- 
pez Hernandez. Avenida de la 
Juventud, 35, 4.° B. 05003 Avi¬ 
la. 

VENDO, por cambio de 
equipo, Amstrad CPC 464 F.V. 
Regalo Joystick y multitud de 
juegos. Llamar al telefono 
(983) 33 29 30. 

VENDO, oportunidad, CPC 
6128, monitor F.V., con modu- 
lador color. Joystick y progra¬ 
mas dBase II, Dr, Graph, Mul¬ 
tiplan, Wordstar, Amsfile 128, 
etcetera, varies juegos. Todo 
por 70.000 pesetas. Negocia¬ 
bles. Interesados llamar al te- 
Idfono (923) 25 30 37, Alfonso. 
Salamanca. 

VENDO y cambio PC com¬ 
patibles, todo tipo de progra¬ 
mas. Contesto todas las car¬ 
tas, mando programas en 48 
horas. Baratos. Jesiis del 
Olmo. Pehacoba. Avenida Ge¬ 
neral Yague, 35, 4.° A. 09004 
Burgos. 

CAMBIO PCW 8256, cam¬ 
bio todo tipo de programas 
para PCW. Tengo Dr. Graph, 
dBase II, Amsfile, Head, Heel, 
Harrier 3D, Clock-Chess. 
Othello, etc. Josd Luis Gonza¬ 
lez Alvarez. Avenida de Noce- 
do, 21, 2.“ D. Leon. Telefono 
24 15 79. 

VENDO y cambio. Hola, co- 
legas, si sois usuarios de un 


CPC 464 0 CPC 6128 y os in- 
teresa cambiar o comprar jue¬ 
gos o programas, escribir a un 
pequeho club de Arenas. Fran¬ 
cisco Perez Tenaguillo. Carre- 
llana, 17, Arenas de San Pe¬ 
dro (Avila). 

VENDO Amstrad 6128, mo¬ 
nitor color. Joystick y 16 dis- 
quetes grabados. Precio sobre 
95.000 pesetas a negociar o 
entrego como parte de pago 
un PC 1512 abonando diferen¬ 
cia. Puede ser un PC 1512 o 
bien otro compatible. Telefono 
(983) 47 81 31. 



ANDALUCIA 


COMPRO toda clase de pro¬ 
gramas para PC 1512, ya sean 
de juegos, gestidn o utilidades. 
Prometo responder a todas las 
cartas. Escribir a Juan M. L6- 
pez Olivares. Carretera de Ar- 
quilios, 36. 23340 Navas de 
San Juan (Ja6n). 

VENDO ordenadores Ams¬ 
trad a estrenar, con garantia, 
tengo todos los modelos, tam- 
bi6n operacidn cambio. Intere¬ 
sados escribir a Josb R. Pbrez 
del Pulgar L6pez. Acosta In- 
glot, 1 A, 2.° B. 18012 Grana¬ 
da. Telefono (958) 28 39 35, 
de 15.30 a 16.30 yde 21 a 22 
horas. 

CAMBIO PCW 8256- 
8516 K. Desearia intercambiar 
todo tipo de programas, tengo 
unos cincuenta. Interesados 
en originales enviar lista a 
Josd Haz^n. Carretera Mala¬ 
ga, 25, 2.“ A. 11203 Algeciras 
(C^diz).- 

CAMBIO control de Stock 
(Indescomp) para instruccio- 
nes, por hoja de Ccilculo para 
CPC 6128, Interesados llamar 
a partir de las 15.30 horas al 
telefono (954) 33 36 59, Juan. 

CAMBIO juegos y progra¬ 
mas en disco, para CPC 6128 
preferiblemente de Jaen. Es¬ 
cribir a Josd Maria Jimenez 
Morales. Avenida Madrid, 70, 
esc. 1, 6.° A. Telefono (953) 
22 53 93. 

VENDO 6128 color, impre- 
sora DMP 2000 2.* unidad, 3 
Amstrad, casete y mas de 400 
programas. Todo por 180.000, 
pesetas, o cambio por PC co- 
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lor de 1 unidad. Francisco Ro¬ 
driguez Cabello. Calvario, edi- 
ficio Cisne, 4.“ C. Marbella 
(Malaga). Telefono 77 08 51. 

Vendo componentes y jue- 
gos para ordenadores y cam- 
bio programas de todo tipo. 
Tambidn tenemos formado un 
club de usuarios del Amstrad. 
Escribe e infdrmate mejor a 
Antonio Extremera Pefialver. 
Estacidn, 96. Comilias de Al- 
baida (Malaga). 

VENDO y cambio. Deseo 
contactar con usuarios de CPC 
6128 para cambio de juegos y 
utilidades. Llamar al telefono 
(958) 20 56 73, Roberto Car¬ 
los. 

VENDO y cambio procesa- 
dor de textos, base de dates, 
hoja de cAlculo y disenador 
grAfico. Escribir o llamar a 
Josd M. Arroyo Marin. Fernan¬ 
do Belmonte, 38. Trigueros 
(Huelva). Telefono (955) 
30 54 90. 

VENDO monitor F. Verde 
Amstrad. Comprado en octu- 
bre 86. Precio: 15.000 pese¬ 
tas. TelAfono (952) 38 37 09 
(Torremolinos), Fernando. 

VENDO, por cambio a PCW 
8512, dBase III, Lotus 123 y 
Open Acess I (versidn comple- 
ta) para PC. Acepto Hard-Soft, 
PCW 8512. Ofertas a M. Alva¬ 
rez. Doctor Sanchez Cuesta, 
3, 5.“ B 41004 Sevilla. 

CAMBIO. Club recidn for¬ 
mado, cambia juegos con 
otros clubes. Amstrad 464, 
s6lo cintas. Escribir a Josd 
Martinez Ramirez, San Roque, 
bloque 3.“, esc. dcha. 3 ° B5. 
Estepona (MAIaga). TelAfono 
(952) 80 14 12. Mandar una 
lista con los juegos que ten- 
gAis. 

COMPRO, vendo y cambio. 
Club Almanzor, deseamos in- 
tercambio, venta o compra de 
todo tipo de programas. S6lo 
CPC (disco preferible). Poner- 
se en contacto con Jesus. 
Obispo Hurtado, 27, 9.“ C. 
18004 Granada. Siempre con- 
testo. 

VENDO y cambio juegos y 
utilidades. Tenemos muchas 
novedades. Enviar lista. Cinta 



y tamblAn disco. Vendemos a 
150 pesetas. Escribir a Antonio 
Rivera. Cervantes, 6,1izqda. 
11160 Barbate (CAdiz). 

INTERCAMBIO programas 
en disco de utilidades y gestidn 
para CPC 6128. MAxima for- 
malidad. Jesus Fuentes Quin¬ 
tero. Andalucia, 8. 41840 Pilas 
(Sevilla). 

COMPRO juegos para CPC 
en cinta a 100-200 pesetas. 
TamblAn compraria coplAn, 
ensamblador, utilidades y pro¬ 
gramas educativos para CPC 
464. Enviar lista y especificar 
precios y forma de pago. Anto¬ 
nio Blanco Romero. Requie- 
bre, 19. 41730 Marismillas 
(Sevilla). 


COMUNIDAD 

VALENCIANA 


VENDO y cambio juegos y 
utilidades. Tengo muchos, tan- 
to cinta como disco, algunos 
como: Renegade. Goody, 
Freddy, Hardest y muchos 
mAs de Dinamio. Llamar al te- 
lAfono (96) 537 11 88, Rami. 

VENDO PCW 8512 con em- 
balaje, instrucciones y progra¬ 
mas originales (LocoSoript, 
Logo, Basic). TamblAn progra¬ 
mas de base de datos, hoja de 
cAlculo y revista AMSTRAD- 
User, desde el numero 1. Todo 
por 100.000 pesetas. JosA 
Santonja. Poeta Querol, 10. 
Valencia. TelAfono 352 57 29. 

VENDO, por sAlo 10.000 pe¬ 
setas (o menos), un video-jue- 
go Atari. Puede ser tuyo, con 
juegos como: Asteroids, Com¬ 
bat, Dodge’Em, Phoenix y 
otros. Si te interesa, mi telAfo- 
no es (96) 242 01 42. 

CAMBIO programas para el 
Amstrad PCW 8256. Escribir a 


23, 7.“ 12006 Castellon. Tam- 
bien intercambio programas, 
mAs de 400, envia tu lista. 

COMPRO y cambio grafi- 
oos, lisp y cAdigo mAquina 
CPC 464. Desearia intercam- 
biar experiencia y software re¬ 
latives al tema. Compro jue¬ 
gos, enviar iista y precios. Luis 
Guijarro Coloma. Alicante, 1. 
03100 Jijona (Alicante). 


Costales FernAndez. Avenida 
San Agustin, 13, 9.“C. 33400 
AvilAs (Asturias). TelAfono 
(985) 56 09 14. 

CAMBIO juegos y utilidades 
para 6128 por programas de 
utilidades. 'Poseo programas 
de Pascal, Cobol, Ensambla¬ 
dor, etc. Miguel Servet, 9, 
7.° A. Gijdn (Asturias). TelAfo¬ 
no (985) 32 09 46. 


Alberto GonzAlez GAmez. Sve- 
la, 17, pta. 27. 46006 Valencia. 

CAMBIO juegos, progra¬ 
mas, truces y pokes para 
6128. Interesados escribir a 
Miguel A. FernAndez. Donoso 
CortAs, 30. Alicante. TelAfono 
(96) 55 52 80, horas de comi- 
da 0 de 18 a 22 horas. Miguel 
Angel. 

INTERCAMBIO programas 
para PC's y compatibles, mAs 
de 400, intercambio solamente 
y sin fines lucrativos, mandar 
vuestra lista a JosA Herrera 
Segura. Jacinto Benavente, 
23, 7 .“ 12006 CastellAn. 

CAMBIO Hardware. EstAs 
interesado en poder eoneetar a 
tu PC o compatible relAs, 
triae’s u otras tarjetas, ponte 
en contacto con JosA Herrero 
Segura. Jacinto Benavente, 


ASTURIAS 


COMPRO y cambio progra¬ 
mas para PC 1512 que no 
sean juegos. Pilar V^quez 
Palaoios. Francisco de Paula, 
7, 2.“ GijAn. 

VENDO monitor BMC color, 
en garantia, por 25.000 pese¬ 
tas. Francisco J. Diaz Marti¬ 
nez. Pablo Laloux, 18, 3.“D. 
33400 Salinas (Asturias). 

VENDO Amstrad CPC 464 
color, mAs cintas originales 
que traia el ordenador, asi 
como regalo 4 cintas de juegos 
originales, todo por 65.000 pe¬ 
setas negociables. Maximino 


RESERVA TU EJEMPLAR 
DEAMSTRADnDE MARZO 
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BILLETERO 

POLIPIEL 


El dinero y los documentos peronales resultan tan importantes que seguro que 
no nos gustaria llevarlos en cualquier sitio. 

Un billetero siempre resulta una prenda muy personal. Su contacto y presencia 
debe resultarnos tranquilizadora y agradable. 

En AMSTRAD USER, conscientes de tus necesidades, hemos concebido un pro- 
ducto, realizado enteramente en polipiel de calidad, del que nos sentimos orgullo- 
sos y seguros de que te va a encantar. 

Sus multiples departamentos y su tacto suave y delicado, te sorprenderan gra- 
tamente, jno lo dudes! 

PVP: 790 ptas. Ref.: 165 Cupon: 2 




Manual de BASIC 2, 
para el PC 1512 y PC 1640 

Si quieres escribir programas en tu PC Amstrad, este es el 
Manual que necesitas. 

El BASIC 2 es el lenguaje de los PC Amstrad, un potente BASIC 
para programar. 


PVP: 1.990 ptas. Ref.: 114 Cupon: 1 




Interface Centronics 
RS232IPCW 


Dos comandos de comunicacidn: 

* Paralelo, para el manejo de impresoras. 

* Serie, para comunicar con otros ordenadores 
y perif^ricos. 

Software incluido en la ROM del propio ordenador. 


PVP: 12.700 ptas 


Ref.: 161 Cupon: 1 










comBmo+ivA be logic comoL paila el pc m2 


(3 diskettes y manual con mas de 250 paginas) 

El programa que soluciona los problemas contables. La 
APLICACION que comprende diversos procesos contables; 

— Libre estructura y codificacibn de las cuentas de 
MAYOR. 

— Libre estructura de totales, que se definen por medio 
cddigos especiales. 

— Permite utilizer varies empresas distintas, cada una con 
sus propios datos y configuracidn. 

— Cierre y aperture de ejercicios autombtica.. 

— Listado de Plan de cuentas. 

Configuracidn 
minima necesaria: 
Dos unidades de 
diskette de 320 Kb' 
cada una, o bien una 
unidad de diskette y 
un disco fijo / 
Pantalla monocolor 
de 80 columnas / 
Impresora de 80 
columnas /128 Kb 
de memoria / 
Sistema Operative 
MS DOS. 



OFERTA ESPECIAL DURANTE 


\1 



PVP: 26.800 ptas. 


TAN SOLO DOS MESES 


Ref.: 155 Cupon: 4 


Para 

empresas 
y profesionales 


PORTADOCUMENTOS MICROBYTE 

El perifbrico imprescindible para to- 
dos aquellos que tengan que copier 
documentos, apuntes, etc. 

Ergonbmico, de fbcil colocacidn, 
muy sencillo. 

Tenemos portadocumentos de iz- 
quierda y de derecha, no discrimina- 
mos a los zurdos. 

PVP: 595 ptas. ’ 










































JUEGO PARA PC 

PERRY MASON en «EI caso del 
asesinato en el Mandarim} 



Un juego basado en la novela de Erie Estanley Gardner, Perry 
Mason, que reproduce una serie de escenas en la que te conviertes 
en el famoso detective, que resolver^ el crimen del marido 
de Laura Kapp. <;Lo matb ella? 

^Te gusta investigar? Hazte 
detective con este juego interactivo 
con m^s de 150 verbos en su 
diccionario particular. 






PVP: 3.500 ptas. 

Ref.: 154 Cupon: 1 


El mejor juego de 


TAP AS para 


encuadernar tu revista Amstrad User 


La revista AMSTRAD USER resulta, sin 
duda alguna, una buena obra de consulta, 
que es precise cuidar y coleccionar 
celosamente. Para que el paso del tiempo 
no deteriore su fondo ni su forma, hemos 
creado unas TAPAS ESPECIALES que te 
permiten conservarla como el primer dia. 
Sin necesidad de encuadernacibn, gracias 
a un simple sistema de varillas metalicas, 
que te permiten la instalacion de la revista 
en su interior en un tiempo minimo y sin 
coste de encuadernacibn alguno. 


TAPAS ESPECIALES 

~ 7- - ■ 


AMSTRAD USER 


El complemento ideal para tu revista. 




PVP: 780 ptas. 

Ref: 200 Cupon: 1 
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SOFTWARE PC 

Programas para profesionales 

Y empresas. 

Se acabaron los problemas. 

GESTION CONTABILIDAD 
DE LOGIC CONTROL 

Y a un increfble precio. 

Es el complemento del programa Contabilidad + IVA para 
llevar: 

— Previsiones de cobro. 

— La actualizacibn de los archives, bancos, presupuestos 
(altas, bajas, consultas y modificaciones). 

— Previsibn de pages. 

— Consolidacibn (acumulacibn) de diversos Maestros en uno 
solo. 

Configuracidn mfnima necesaria: 

Dos unidades de diskette de 320 Kbytes cada una o una 
unidad de diskettes y disco fijo / Pantalla monocolor de 80 
columnas / Impresora de 80 columnas /128 KB de memoria 
RAM (Sistema Operative mbs programa). 


PVP: 21.895 ptas. 

Ref.: 153 Cupon: 4 
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CALCULADORA AMSTRAD USER 



PVP: 1.100 ptas. 

Ref.: 147 Cupon 3 


Para llevarla en el bolsillo, para hacer el cbiculo * 
imprevisto. No ocupa apenas sitio y es de gran 
utilidad. 




































SOFTWARE PC BASE DE DA TOS 
DE LOGIC CONTROL 



Un conjunto de programas 
de Bases de dates que 
permite, con rapidez y 
libertad, definir, gestinar y 
listar archives de dates 
aplicables a empresarios, 
comercios, profesionales, 
mddicos, asociaciones, etc. 

Define la estructura de 
archives de dates; actualiza 
los registros dando altas y 
bajas; calcula per fdrmula 
libre y muchas nn^s cosas. 
Configuracidn mfnima 
necesaria: 
PC con un minimo de 128 
Kbytes de memoria RAM / 
Dos unidades de diskette y 
un hard disk / Sistema 
operative MS DOS / 
Impresora paralelo de 80 
6 120 columnas. 




30 % de ahorro 




PVP: 23.495 ptas. 

Ref.: 152 Cupon: 2 



LLA VERO 
BRUJULA-RELOJ 

Para que no te pierdas y sepas en cada momento 
donde te encuentras, AMSTRAD USER te presenta el 
LLAVERO BRUJA-RELOJ. El reloj de cuarzo incluye 
segundero, calendario y hora. Posee un funcionamien- 
to precise y de facil manejo. 

La brujula, simple, pero eficaz, te sehalar^i en cada 
momento el norte, para que no desvi'es tu rumbo. 


PVP: 1.100 REF.: 168 CUPON 1 


0 























FILTRO MONITOR 
COLOR 15’ 


Para que no se 
dane la vista 
despuds de un 
buen rato con el 
ordendor. 

Para que veas 
mejor los grdficos y 
el color de tus 
ju^os favorites. 


CPC 464-6128 MONITOR 
COLOR 


Ref.: 148 Cupon: 2 


LIBROS-LIBROS-LIBROS 


40 JUEGOS 
EDUCATIVOS 

LIttadu completat 
(Matemdticas, geogralfa. 
mdslcs, elc.)para 
aprander divirtidndate. 


JUEGOS 

SENSACIONALES PAM 
AMSTMD 

Aventuras, labarlntos, 
ajedraz, cartas, 
Mastermind, educativos, 
utllldades. Todos los 
llstados an BASIC. 


PROGMMACION BASIC 
CON AMSTRAO 

Impretcindibla para al 
principiante y eticaz 
harramlenta para el 
programador avanzado. 


PROGMMAMDO CON 
AMSTMD 

Fundamental para el 
usuarlo principlanla. 
Amano y replete de 
elemplos. 


IJ 


3 




ELIJE EL QUE 
MAS TE GUSTA 


Referenda: 101: Programando con 
Amstrad. 103: 40 Juegos educativos. 109; 
Programando Basic con Amstrad. 113: 
Juegos aensacionales con el Amstrad. 


PVP: 595 ptas. 

Cupon: 2 
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DISCOS VIRGENES DE 3" 

(PARA CPC Y PCW) 


jMAS BARATOS TODAVI^ 


10 diskettes 4* 850 ptas. 

(Regalamos la diskettera, 
magni'fico estuche portadiscos 
para que tengas ordenados 
tus diskettes). 



Ref/: 121 Cupon 3 

5 diskettes por s6\o 2.550 pt3S. 


SUPER OFERTA : 

DEL IVIES 


Ref.: 120 Cupon 3 


ORDENAOORES CPC jj^iTERFACE SERIE AMSTRAD 


Permite conectar tu ordenador con impresoras serie, 
modems, otros ordenadores, etcetera. 

Facilmente manejable mediante comandos BASIC 
extendidos. 



RS 232 C 


I 

j 

1 

I 

[ 

Uso sencillo e inmediato desde 
CP/M 2.2 y CPM Plus. 

Amplio margen de velocidades de 
transmision. 

No impide conectar a la vez la unidad 
de disco en el CPC 464. 

I 

PVP: 8.895 ptas. 

I 

Referenda: 125 Cupon 3 
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EL MAS COMPLETO 
CURSO DE BASIC 
PARA AMSTRAD 

CURSO AUTODIDACTICO / YII 

Basic es el lenguaje de programacion mas 
popular del mundo y, sobre todo, es el 
lenguaje ideal para el principiante. Tu 
eres, con toda certeza, el propietario de un 
AMSTRAD CPC 464 o 6128 y estaras 
deseoso de sacarle el mayor partido 
posible a sus magnificas posibilidades 
graficas, de color y su excelente sonido. 

El Curso Autodid^ctico de Basic te ofrece 
la posibilidad de aprender tu mismo a 
programar en tu AMSTRAD, gracias a las 
lecciones que paso a paso van 
descubriendote los misterios del 
ordenador. Ademas, podras controlar tus 
progresos gracias a los programas-test 
que acompafian cada libro. 



LOS DOS VOLUMENES POR 


3.200 ptas. 


Referenda: 111 


Cupon 


3 


LIBRO PARA PCW GUIA DE LOCOSCRIPT PASO A PASO 


GUIA DE 

LocoScript 

PASO A PASO 


a 


para AMSl'RAD PCW S2S6.'S5]J| 


Todo lo que siempre quiso saber sobre Locoscript y nunca 
se atrevid a preguntar. 

Una completa descripcidn de los comandos mas ineditos 
de este potente procesador de textos. 

VSresS ; LOCOSCRIPT FASO A FASO. 



PVP: 975 ptas. 

Ref.: 115 Cupon 3 



0 



























I 



SOFTWARE PC 1512-1640 EDITOR 

DE TEXTOS LOGIC CONTROL 

Aplicacion de gran utilidad que 
permite la confeccion de formularios 
en los que se insertan dates tornados 
de dos archives de socios, clientes, 
etcetera. Sirve para facilitar la 
escritura y la correccion de textos. 

Tiene distintos tipos de letras. 



Prestaciones: 

Potente editor de texto, con salto 
directo a p^gina, subrayado, negrita, 
cursiva. Manipulacidn de bloques 
y ordenes de impresidn. 



n 



PVP: 22.125, 

Ref.: 156 Cup6n 4 


Configuracion mmima: 

PC con un rnmimo 192 kbytes de 
memoria RAM; Dos unidades de 
diskettes de 320 Kb cada una o bien 
una unidad de diskette y un hard 
disk; Pantalla de 80 columnas; 
Sistema operative MS DOS; 
Impresora serie o paralelo de 80 
6 132 columnas. 


Justificacion automatica de texto. 
Posibilidad de crear textos 
personalizados. 

Listado de etiquetas y la utilizacion 
de tipos de letra especial con una 
. impresora grafica. 


















































I.V .J 


iAQUI! 

NO ENTRA EL POLVO 




PCW (Tres piezas) 
PVP: 2.285 ptas. 
Ref. 145, cup6n 5 




PC 

PVP: 2.395 ptas. 
Ref. 146, cup6n 5 


CPC 6128 (F. verde) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 142, cupbn 5 





CPC 464 (F. verde) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 141, cup6n 5. 


CPC 6128 (Color) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 144, cup6n 5 


CPC 464 (Color) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 143, cup6n 5 



jESTOS ORDENADORES ESTAN MUY BIEN PROTEGIDOS! 

FUNDAS PARATODOS LOS ORDENADORES AMSTRAD 

con la calidad y el diseno Amstrad User. 

Magnfficas fundas que libran al ordenador del polvo y suciedad cuando no se tiene encendido. 
Indispensable para lugares humedos y polvorientos. 





































Completa tu coleccidn de Amstrad User 
con esta magm'fica oferta; 


N‘ 1 OCTUBRE 1985.300 pis. 
Joan Guillen "Mi lapia es un 
Amstrad*. La revolucion del dis¬ 
co. Un ordenador muy musical 
iHay Vida despues del Basic? 


N.»2.NOVIEMBRE 1985.300 pts. 
Los heroes anonimos (1).EI CPc 
6128'Super Amsirad Aulainlor- 
maiica con Amstrad. Programa 
M<rando a las esirellas. Pascal. 


N.‘ 3. OKIEMBRE 1985. 300 p<s. 
Guia de Soliware para Amsirad, 
300 programas. Como usar las 
ruiinas de la Rom. PCW 8256. la 
aliernaliva proleslonal. Alan Su¬ 
gar. la luerza de Amstrad. Casli- 
iloymapa del Knight Lore 


N.” 4. ENERO 1986. 300 pis. 
Todos los perifericos' Joysticks, 
impresoras. lapiz optico. Juegos' 
Karate. Sorcery, Panofama para 
malar, Ficheros de acceso direc- 
10 , Firmware. 


1000 


4 


ejemplares 


UlO 

p/to/M/ono/ 
dm lot 
\mstrad 


It 


N.“ 5. FEBRERO 1986.300 pis. 
CPM, el esiandar de 8 bits Am- 
graph. gralicas protesionales. 
Juegos: Devil's Crown, Raid, 
Cyrus. Rrmware. Gestor de somdo 
RSX: Comandos en tecnicolor. 


N.°S. MAr0 1986. 300 ; 

Uso prolesional de los Amsirad, 
RS 232, Un esiandar para cornu- 
nicar, Juegos, Sr Fred, Haclifii 
Spy vs Spy, Yie ar Kung Fu. 
Nuevos perriericos DK ironts 











N.°9.JUNIO 1986. 300 pis. 
Lenguaje de programacldn Jue¬ 
gos: Wal II, Viernes 13 Instruc- 
ciones ilegales del 280 Raiones 
ytableias Master Rent. 


N.MO. JULIO 1986. 300 pts. 
Veinte programas deporiivos 
Anlmacidn en Basic Compara- 
cion de Ires lapices oplicos. Jue¬ 
gos: Finder Keepers, Cralton y 
Xunk, Formula one simulator. 
Prolesional user- Control de 
stocks Grolur. 


N." 11, AGOSTO 1986. 350 pts 
A tiros con el ordenador. Banco 
de pruebas; SEIKOSHA SP-1000 
CPC, Bomb Jack Harrier Alack. 
Batman Prolesional User. 


N.M2.S£PTlEMBRE1986.350pts. 
Programas educativos. Banco de 
pruebas. Robot Fischeriechnik. 
Turbo Sprit, Wnier Games. GSX 
(y 111. Base de datos DELTA 
PLUS. Master QH. Super mapa 
para BATMAN. 


N.i 13, OCTUBRE 1986,350 pis 
Especial Juegos de Guerra Ani- 
macion en BASIC II. Hoja de 
Calculo CRACKER II Procesa- 
dor de lexlo Tasword 128. Multi- 
programacwn. Programa Toxicos. 


Nota: los e i emplares 6 v 7 estan a a otados. 


N.M9. ABRIL 1987, 350 pts, 
Bicabpedd Okgic. Dsco RAM 
para CPC 6128 Juegos: Impcs- 
saball, Billy, Great Escape. Des¬ 
pues de comprar un PC. Juegos 
para PC 1512, Impresion de gra- 
licos en el PCW, Interlace RS 
232 y Cenironis para PCW. Sico- 
le- ^sticn de guarderias Espe¬ 
cial hoiasde calculo. 


N,MiDICIEMBRE 1986.350 pts. 
SIMO, Especial PC 1S12' pre- 
seniacion, Sistemas Operativos, 
GEM, BASIC. Tensions, Pacilic. 
Coniabiiidades. Contabdidad Ge¬ 
neral II y Placon. Impresora 
AMSTRAD DMP 2000, 


N." 16. ENERO 1987,350 pis. 
PlanifiQue el Nuevo Aho Speed 
King, PacHic, Glider Rider, Pro¬ 
gramas educativos. Emulacidn 
del BASIC 1.1 en un 464, Ges- 
6bn de v'deo clubs. Facturac'ibn 
Leo, Baleria musical AMDRUM. 
Converlidor de paniallas Spec¬ 
trum a AMSTRAD. 


N." 18, MARZ0 1987, 350 pis. 
Juegos: Toad Runner. Kane, 
Street Hawk Miami Vice, Pro¬ 
digy. Tennis 3D, Knight Tyme, 
Zombi. Caracleres Castellanos 
para Amswird. La verdades del 
PC 1512. Codigos de control 
CP/M Plus. Especial procesado- 
resdelexto. 


N." 17. FEBRERO 1987.350 pis. 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3000 y DMP 4000. Juegos para 
PCW. El enigma de ACEPS. 
Juegos: Cosa Nostra, Livingsb- 
ne. Jack the Nipper, Froslbyie, 
Army Moves. BASIC 2: el BASIC 
de PC. Caracteres de control en 
los CPC, Multilacell, 



N°14.N0V£M8RE 1986.350 ptS 
Desert Fox.Slartass Sleel.Ceiberus 
Ghosts 8 Gobi IS, Complemenlos 
ergonomicos para ordenador 
C onverld ores d e T el evlsidn. PC 
1512. Geslion GESPACK. Con¬ 
trol de personal Avial Como 
converirr su PCW 8256 en 8512 

Busca el 
ejemplar de 
Amstrad 
User 

quetefalta 
y pidelo. 


.Si todavia no eres suscriptor, suscribete ahora mismo para continuar tu coleccidn 

^ ^ COMPLETE EL CUPONDEPEDIDOYENVIENOSLO 
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Completa tu coleccion de Amstrad User 4 ejemp lares mo... 

con esta magnifica ^fe^: . Referenda: 201. 




Ira 



^ J-» J J • 




V 


--_ 


§lf*l! 


N.* 20. MAYO 1937. Bases 
de dates, SIstemas Operati¬ 
ves (y 2), PCW: Juegos de 
simulacldn; Pies y Cabece- 
ras en Locoscript; Jeystick, 
PC; manelarse con un dis¬ 
co; Jeegos; Pislop II, Cyrus 
Chess, Lipiz dptico Electric 
Studio. CPC: pantallas de 
LOGO a BASIC. Misidn 
Omega, Cortoclrculto. 


M.‘ 21. JUHIO 1987. Grdfi- 
cos para tu ordenador. Cur¬ 
ses de verano. CPC: Usua- 
rio: Escuela Magorla, Tas- 
print, Utilldades de disco; 
PC: Formato de discos, 
Contabilidad Crlstal, Factu- 
racldn y almacdn. La isla 
del tesoro, Perry Mason, 
PCW: Locoscript, The Kni¬ 
fe. 


H.* 22. JULIO 1967. Jue¬ 
gos para el verano. CPC: 
Sailing, Goipe en la peque- 
na China, etcdtera. Utilida- 
des (y 2); PC: Strip Poker, 
DEBUG, Open Access, Alsl 
Pack, Ampliacidn de me- 
moria a 640 K; PCW: Bat¬ 
man, Fairlight, Agenda 
Plus, Facturacidn Plus, 
Gula de discos. 



N.’ 23. AG0ST0 1557. El 
nuevo PC 1640. CPC; Co- 
mecocos y Bingo, Juegos 
para teclear, Fernando Mar¬ 
tin Basket Master, Prolesio- 
nal Microgesa, Anta 64 K3; 
PC: Macros de teclado (te¬ 
clear) BASIC 2, Bolsa y PC 
Promise, The great Escape; 
PCW: Othello (teclear). 
Head Over Heals, Extensio- 
nes ordUcas con el PCW. 


N.'24. SEPTIEMBRE1987. 

El nuevo PCW 9512, Espe¬ 
cial Educacidn; CPC: Wlllov 
Pattern, Howard the duck. 
Spooler de Impresora, 
LOTO, Multicalc,- PC; Logis- 
tix, Boriar, Control de Al- 
macdn, Juegos; Progolf, 
Interface RS232; PCW: Que 
suene tu PCW, PREYME. 


N.* 25. OCTUBRE 1967. 
Edicidn, MODEMS; CPC: 
Game Over, Bomb Jack, 
Two on two. La vuelta al 
mundo en ochenta juegos, 
Bases de Datos; PC; Inte¬ 
grated 7, Gestiava, Medica¬ 
re, Programaclbn de la 
OMP 3000, Primeros pasos 
con Amstrad, Juegos: El 
enigma de ACEPS. 


N.‘ 26. NOVIEMBRE 1987. 

UTILIDADES; CPC: Reloca- 
lizador de COdigo MdquIna, 
Decision Maker, Juegos: 
Don Qui|Ote; PC: GEOS, Au¬ 
to-sketch, GEM Word 
Chart, Control de Autoes- 
cuela, Anatomla del ratdn, 
Futbol Manager, PCW; ACE, 
Fichero Mddico, Factura- 
cidn SIS. 


N.° 27. DICIEMBRE 1987. 
425 pts. CPC: Comenlamos 
los diez mejores luegos. 
Test VORTEX. PC, Business 
Card 21.Controi CllnicaVe- 
terlnaria. Portdtil PPC. 
FCW: Ei hardware del 9512. 
Programa Recibos. 


N.° 28. ENERO 1988. 

425 pts. PC: Framework 
Junior, Videoclub. Test 
EGA. Juegos GOODBYE & 
THE LAST MISSION. CPC: 
Test Cad-Cam y Joystick 
Speed King. Juegos: Fred¬ 
die Hardest, Starfox, etc, 
PCW: Test TPV. Software 
del 9512. Profesional Au- 
toescuela. 



TE PIERDAS 


ilil UN E JEMPL AR 

I __ 

[DEfuREViSTA 











































































Regalate una estupenda 
fotografica dANOMATIC 
35 mm. Faol de maneiar y cW^ 
prestiglo de un profesional w 
estas Navidadea te twindamos'una 
oportunida'J’de pro, por solo 
2.990 pe>ietas. Referoncia 149. 
CUPON 4 


CALCULADORA LISTIN ^ 
TELEFONICO. Te pr esenta mos 

gran precio para un magnifico 
regalo: 2.299 pesetas 
Referenda 160. — 

CUPON 3 


9 quieres quedar ben, e^s 
Nawidades te ponemos al alcance 
OdAJa mano un sensacional regalo. 
* P6r solo 2.699 Qfl|etas vas a 
tener en tu mano jHf^na c^mara 
fotografica OCEAN d^5 mm. Si 
la regalas estamos segure^ue 
vas a quedar como todo 
«senor». Referenda 150. ^ 
CUPON 4 












nUBBSi^ — 
SfflSSWW®®® 

0s\m 


REMITENOS URGENIEMENTE 

ei cupin de pedido. 
fNo necesita franqueo! 


Con clas«, dIseAo y prMtigio. 

Piezas exchwivas liana da irtlo y 
elegancia. 

Portafolios, portacuartilla y billet^ 
ro, realizacjoa an ImitaciPn a piel por 
los mejorea arteaanoa. 

Cuando sientas au tacto. compr*n- 
dera lo irriaorio de au precio. 

SUPERPACK “EUTE” 1.755 poalW. 
BEff^Sd. Cup6n: 2 


O 




Oil D 


O 











PORTAFOLIOS 
AMSTRAD USER 


jHa llegado la hora de no volver a tener los folios sueltos, tirados o medio 
perdidos por encima de la mesal 

El PORTAFOLIOS AMSTRAD USER te permite presumir del mejor diseno, 
realizado en polipiel especialmente para nosotros por los mejores artesanos, y 
sentir la utilidad de una pieza necesaria para desarrollar el concepto del orden 
y la organizacidn en cualquier persona. 

Sobre el precio, es mejor decir aquella celebre frase... jSin comentariosi 

Precio: 950 Ref: 163 Cupon: 1 




SINTETIZADOR EN 
CASTELLANO 

Si, s(, si... tu ordenador a partir de ahora va a hablar un correcto 
Castellano, como si hubiese nacido en el mismisimo Valladolid. 

Con tu nuevo SINTETIZADOR DE VOZ te aseguramos que oir^s 
sorprendido c6mo tu CPC 464, 664 6 6128 pronuncia palabras o fra- 
ses, tanto en modo directo o bajo el control de un programa, en per- 
fecto idioma de Cervantes. 

Aunque su presentacidn es en cinta, no te resultardi nada dificil rea- 
lizar las copias de seguridad en disco, utilizandolo desde este sistema 
si asi lo deseas. 

Enchufa el nuevo sintetizador a tu AMSTRAD y podr^s, desde BA¬ 
SIC 0 CODIGO MAQUINA, usarlo a tu antojo. 

(jAhl... y tambidn incluye un amplificador de sonido con mando de 
volumen.) 

Precio: 10.590 Ref: 167 Cupon: 2 



Ampliaclon de memoria 
anta 46 K 

— 64 K m^s de memoria en tu ordenador CPC 464 6 6128. 

— Tree opciones de uso; 

• 64 K de Buffer de impresora. 

■ • 64 K Ram-disk/Basic. 

• 64 K de memoria. 

— Software incluido en ROM y carga autom^tica. 





Precio: 10.950 ptas 


Referenda: 162 
Cupon: 1 



























CUPON DE 
PEDIDO 

(*) Dirigir los cheques a 
Edimicro, S. A. Avenida del 
Mediterraneo, 9. 
28007 Madrid 


TARJETA DE 
SUSCRIPCION 


Todos los precios 
incluyen IVA y 
gastos de envio. 


N.“ Factura:. GIF: A78/487675 

Ruego me envi'en las siguientes ofertas especiales: AMSTRAD USER: 


Ref.: 163 □ 
Ref.: 162 □ 
Ref.: 114 0 
Ref.: 161 □ 
Ref.: 150 □ 
Ref.: 154 0 
Ref.: 200 □ 
Ref.: 168 □ 


Portafolios AMSTRAD USER al precio de 950 ptas 

Ampliacidn de Memoria ANTA 64K para CPC al precio de 10.950 ptas 

Manual del BASIC 2 al precio de 1.990 ptas 

Interface Centronics RS232 C/PCW al precio de 12.700 ptas 

Portadocumentos Microbyte al precio de 595 ptas 

Juego. Perry Mason. «Asesinato en el Mandarin.* al precio de 3.500 ptas 

Tapas especiales AMSTRAD USER al precio de 780 ptas 

Llavero brujula-reloj al precio de 1.100 ptas 


El Importe lo abonart □ TOR CHEQUE C) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I 1 I 1 I I I 1 i I I I I I I I I I 1 I I 

Fecha de caducidad:__ Firma- 

NOMBRE_ D.N.I- 


DIRECCION. 

LOCALIDAD. 

PROVINCIA 


C.P.. 


TELEF.. 


N.” Factura;... GIF: A78/487675 

Ruego mo envi'en las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 


Ref.: 152 □ 
Ref.: 167 □ 
Ref.: 148 □ 
Ref.: 101 □ 
Ref.: 103 0 
Ref.: 109 0 
Ref.: 113 0 
Ref.: 166 □ 
Ref.: 165 □ 


Programa Base de Dates Logic Control al precio de 23.495 ptas 
Sintetizador de voz en Castellano al precio de 10.590 ptas 
Filtro Monitor Color 15" al precio de 2.800 ptas. 

El libro «Programando con Amstrad» al precio de 595 ptas 
El libro «40 juegos educativos* al precio de 595 ptas 
El Libro -Programando BASIC con Amstrad*. al precio de 595 ptas 
El libro «Juegos Sensacionales con Amstrad» al precio de 595 ptas 
Superpack «Elite» al precio de 1.755 ptas 
Billetero AMSTRAD USER al precio de 790 ptas 


El imporle lo aborarO □ TOR CHEQUE C) 0 CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I I I 1 I I I 1 I I I I I I I 1 I I I I ^ 

Fecha de caducidad:_ Firma- 

NOMBRE___— D.N.I-- 


DIRECCION, 
LOCALIDAD. 
PROVINCIA 


C.P.. 


TELEF.. 




□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por 12 numeros. 

NOMBRE 


N.° Factura:. 

CIF: A78/487675 


XT 


DOMICILIO 

EE 


cooiGO postal 


□ 


XT 


XI 


LOCALIDAD PROVINCIA _ 

I I I I I I I I M I I I I I m M I I I I I □ 

EDAO TELEFONO 

I I I I I I m I I I I I M 



D N I 


FORMA DE PAGO 


□ CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON DE BANCO (1| 

□ TARJETA DE CREDITO 


ELIGE TU REGALO EXTRA; 


PRECIO SUSCRIPCION: 
4.500 PTAS. * IVA incl. 


□ Calculadora 

□ Llavero-reloj-brujula 


Carguen 4.500 ptas. a mi tarjeta: VISA □ 
Num. de mi tarjeta I I I I — 


• Precio normal en quioscos: 

5.100 ptas. anuales 

ORDENADOR I I I I I I TTI 

Firma 


Fecha de caducidad_ 

□ Nueva suscripcidn. □ Renovacidn. 


(1) Dirigir a Edimicro, S. A. 


Enviar Cheques: Edimicro, S. A. Avda. Mediterrdneo, 9. 28007 Madrid. 
Por favor, especifique su modelo de ordenador, es muy importante. 


CUPON 2 CUPON 2 ICUPON 1 CUPON 1 
































































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N ° 7000 
B.O.C. N » 10 de 306-85 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destine 



RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N ” 7000 
B.O C. N " 10 de 30-865 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destine 



Apartado de Correos 267 F.D. 
Mi 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.“ 7000 
B.O.C. N.° to de 30-865 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destine 



Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 




t 


f 


}' 


I 


suajpoN 










































CUPON DE 
PEDIDO 

(*) Dirigir los cheques a I 
Edimicro, S. A. Avenida del I 
Mediterrdneo, 9. 
28007 Madrid 


Todos los precios 
incluyen IVA y 
gastos de envi'o. 


N.® Factura:. GIF: A78/487675 

Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

Ref.: 147 □ Calculadora Texas T-502 al precio de 1.100 ptas 

Ref.: 121 □ 10 discos 3" con Protoarchivador al precio de 4.850 ptas 

Ref.: 120 □ 5 discos 3" al precio de 2.550 ptas 

Ref.: 125 □ Interface RS 232 C al precio de 8.895 plas 

Ref.: HID Curso de BASIC para Amstrad al precio de 3.200 ptas 

Ref.: 115 □ El libro «Guia del Locoscript paso a paso» al precio de 975 ptas 

Ref.: 160 □ Calculadora llstin telefdnico al precio de 2.299 ptas. 


El impofte k) abOfiar* □ TOR CHEQUE C) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA OE CREOITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I I I 1 I 1 1 1 I. J .1. .1. I I I I I I I I ] 

Fecha de caducidad:_ Fitma_ 


NOMBRE_ D.N.I- 

DIRECCION_C.P. 


LOCALIDAD_TELEF._ 

pROviNCiA ___ a 

i 

N.® Factura:. GIF: A78/487675 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

Ref.: 156 □ Programa Editor de Textos Logic Control al precio de 22.125 ptas. 

Ref.: 153 □ Programa Gestidn - Contabilidad de Logic Control al precio de 21.895 ptas 
Ref.: 155 □ Programa Contabilidad + IVA de Logic Control al precio de 26.800 ptas 
Ref.: 201 □ Los siguientes numeros atrasados al precio de 1.000 ptas.___^_ 


Ref.: 157 □ Programas Generador de Recibos CPC al precio de 925 ptas. 

Ref.: 158 □ Programas Generador de Recibos PCW al precio de 925 ptas. 

Ref.: 149 □ Cdmara Fotogratica CANOMATIC al precio de 2.999 ptas. 

Ref.: 159 □ Cdmara Fotogrdfica OCEAN al precio de 2.699 ptas. 

El importe lo abonarA □ TOR CHEQUE C) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: I I I I I I I 1 I I I I I I I I I I 1 Q 


Fecha de caducidad: 


Firma 


NOMBRE___ D.N.I- 

DIRECCION_C.P- 

LOCALIDAD_TELEF- 

PROVINCIA ___ a 

d> 

< 


N.® Factuia:. GIF: A78/487675 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

Ref.: 141 □ Funda para CPC 464 F., verde, al precio de 1.795 ptas 
Ref. 142 □ Funda para CPC 6128 F.. verde, al precio de 1.795 ptas 
Ref.: 143 □ Funda para CPC 464 M. color, al precio de 1.795 ptas 
Ref.: 144 □ Funda para CPC 6128 M. color, al precio de 1.795 ptas 
Ref.: 145 □ Funda para PCW al precio de 2.285 ptas 
Ref.: 146 □ Funda para PC al precio de 2.395 ptas 


El imporle k) abonarA □ TOR CHEQUE (■) □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I I I I I I I I I I I I I I I I I 1 I I I 

Fecha de caducidad:_Firma_ 

NOMBRE_ D.N.I_ 


DIRECCION_C.P. 

LOCALIDAD_TELEF_ 


PROVINCIA 


fi 

< 


CUPON & CUPON 5 CUPON 4 CUPON 4 ! CUPON 3 CUPON 3 






















































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N." 7000 


B.O.C. N," 10 de 30-8-B5 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destino 



RESPUESTA COMERCIAL 
Autonzacrdn N." 7000 


B.O.C. N.” 10 de 308-85 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destine 





Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Aulorizacidn N ' 7000 
B.O.C. N" 10 de 30 8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 





A franquoar' 
en destino 








m 



trp 



Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


O 




SUCUPON 














































JLARDONADO COMO PRODUCTO 
POPULAR Y FAMOSO POR LA 
ASOCIACION DE LA PRENSA 
DE MADRID 



TROFEO MASTER 


INTERNACIONAL 


IMAGEN. PRESTIGIO 


MEDALLA DE INVESTIGACION Y 
fECNOLOGIA EN SU CATEGORIA ORO. 
APROBAOO POR LA COMISION 
INTERMINISTERIAL DE CIENCIA 
Y TECNOLOGIA 





Porque con un solo cable y una sola mesa, 
que ocupa el mfnimo espacio, caben todos 
los elementos de su microordenador o 
terminal. MICROGAYMA, es el unico 
compacto multiple de trabajo para cualquier 
modelo de microordenador. Disenado para 
resolver de una vez, todos los problemas de 
espacio. Un compacto fuerte, funcional, de 
Concepcion ergonomica, que ha sido creado 
por un amplio equipo de especialistas, para 
que Vd. tenga el conjunto de su 
microordenador, en un solo puesto de 
trabajo, y en la forma mSs comoda para el 
operador. 


El compacto para mtcroordenadof El compacto para AMSTRAD 



Patentado y fabricado por: INSTALACIONES G^YIVTA SR • Cartagena, 70 y 80 • Telef. 255 32 09 • 28028 MADRID 





























tu PC fa sabe trabajar 

ensenale a jugar 

Nuevas versiones de los juegos Opera Soft para PC y Compatibles. 
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Version para PC y Compatibles 

Tambi4n para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum+3 y Commodore 



Pza. Santa Catalina de los Donados, 3,4° Doha. 
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 


Distribuidor en Catalufia 
Discovery Informatic 
Telfs.; (93) 256 49 08 - 09 


Si no lo encuentras en tu distribuidor habitual llamanos; (91) 241 92 70 - 241 96 82 




















